АНТОЛОГИЯ NFS 


ПУТЬ ЛЕГЕНДЫ 


fr) ДЕНЬ ЧИТАТЕЛЯ 


те ЭТО БЫЛ ТВОЙ ДЕНЬ! 
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42” ГЛАВНЫЙ ОМВЕАЕЩИК ПЛАНЕТЫ 


ПРАВИЛЬНЫЙ ЖУРНАЛ О КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГРАХ 
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"SUFFERING | 
ТНИЕЕ: 


DEADLY SHADO 
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TRUE CRIME | 


STREETS OF L.A. 
СТА НАОБОРОТ 


YOU АВЕ ЕМРТУ | 


НА СТРАЖЕ КОММУНИЗМА 


RISE OF NATIONS: 
THRONES AND PATRIOTS > 
ИДЕАЛЬНЫЙ АДД-ОН \ 


A 
АПОКАЛИПСИС СЕЙЧАС» 


В ЖУРНАЛЕ BEYOND DIVINITY | GANGLAND: TROUBLE IN PARADISE | SOLDNER: SECRET WARS | HARRY POTTER AND THE PRIS- Ш 
ONER OF AZKABAN | MARINE SHARPSHOOTER II: JUNGLE WARFARE | ТРЕКМАНИЯ | NITRO FAMILY | ALIEN SHOOT- 
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ПОСТЕРЫ: THIEF: DEADLY SHADOWS и GROUND CONTROL II: OPERATION EXODUS | НАКЛЕЙКИ: YOU ARE EMPTY и THE RED STAR 


“Cabot - ролевая игра с видом от первого Naya, OceD- 
ванной на ззаимодействии с МЕС; и выполнении задания 
в числе которых - саботаж. спасение, сбор информации 
разведка а также кражи и убийства. Среди особенностей 
нгры - сильная Boe система и обширные возможности 
разантна персонала 
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e ATI Radeon X800 XT 

e256 Мб ООВЗ 

e AGP8X/4X/2X 

eS-Video и Composite 

e DVI-I 

eVGA выход - стандартный 

15-контактный D-sub 

®2-й VGA выход 
Уникальные функции 
от ASUS: 


@ ASUS GameFace™ L 
3b в реальном 
приложениях 


обственные системы e ATI Radeon X800 PRO г | 
ния и охраны ® 256 Мб DDR3 


| e AGP8X/4X/2X 
@ ASUS OnScr ® S-Video и Composite 
ойка общих e DVI-I 
необходимости ® УСА выход - стандартный 
игру или фильм 15-контактный D-sub 


5 e 2-й УСА выход 


+ Комплект игр 


Counter Strike; Condition Zero(CSCZ)) и DEUS EX; Invisible War. K 
+ высококачественная 300, О00-пикс Bie взб-киаря 


Omi 
‚|| Ten: (095) 974-32-10 Ten: (095) 105-0700 ел 


Web: http://www. pirit.ru Web: www.oldi.ru ЕЕ] 


ь я ЛР EAM чей ив = БЕЛЫЙ ВЕТЕР 


Тел: (095) 995-2575 Тел: (095) 708-22-59 Тел: (095) 745-2999 Тел: (095) 269-1776 Тел: (095) 799-5398 
Web: http://www.ocs.ru Факс: (095) 708-20-94 Web: http://www. citilink.ru Web: http://www.disti.ru Web: http://www. lizard.ru 


—ЕОТОНАЕ 


Привет! 


В очередной раз убеждаюсь в том, что летом если кому и 
живется спокойно, то не людям, имеющим TO или иное 
отношение к игровой индустрии. Я имею в виду разработчиков, 
геймеров и нас, журналистов. Первые корпят над очередными 
шедеврами, вторые сутки на пролет проводят за мониторами, а 
мы... Мы просто стараемся быть в курсе событий. Естественно, 
для того, чтобы в курсе этих самых событий был ты. 


Июнь выдался богатым на поездки. Сначала мы побывали в 
Киеве, в компании GCS Game World, подарившей миру 
легендарных «Казаков». Узнали много интересного, погоняли 
в мультиплейер S.T.A.L.K.E.R. Ребята, несмотря на жаркое 
украинское лето и прекрасное холодное пиво, трудятся не 
покладая рук над своими мега-проектами. Какими?.. Пока 

это секрет, но ты обязательно узнаешь обо всем первым. А 
уже на диске к этому номеру можно найти ЭКСКЛЮЗИВНЫЙ 
ролик «Казаков И». Ну а в следующем будут и «Дневники 
разработчиков», и ролики, и интересные репортажи... 


Но, несмотря на приятную во всех отношениях поездку B 
Киев, главным событием июня стал все же «День читателя». 
И если Эдди остался в Москве, то твой покорный слуга 
отправился в Питер. Почему?.. Да потому что, помимо самого 
праздника (а ведь мы стали непосредственными 
свидетелями потрясающего финала!), мне не терпелось 
взглянуть на первую разработку наших давних друзей 

_ команды DTF - «Сталинград». Подробный отчет 

о визите к питерским разработчикам ищи В 

следующем номере - И превью игры, и 

видеорепортаж. 


Сам же «День читателя» удался. Скорее всего, 
я не ошибусь, если скажу, что питерский Cafemax 
собрал рекордное, по сравнению со своими 
московскими близнецами, количество читателей. 
Материал обо всех событиях этого праздника ты 
найдешь в «спецтеме» и на диске, я же хочу 
сказать всем нашим читателям спасибо. 

Спасибо за то, что вы читаете все наши 
журналы на протяжении стольких лет. Это - 
главный показатель того, что мы работаем 

не зря. 


Дмитрий Г олубничий 


Абсолютно плоский 1 7” экран, 
идеальное соотношёние 
цена/ качество 


ТЕХНОТРЕЙД 


МОНИТОРЫ ИЗ ПЕРВЫХ РУК 


Акситек г. Москва (095) 737-3175 

Аркисг. Москва (095) 785-3677, 785-3678 
Виртуальный киоск г. Москва (095) 234-3777 
ДЕНИКИН г. Москва (095) 787-4999 

Дилайн г. Москва (095) 969-2222 

ИНЛАЙН г. Москва (095) 941-6161 

КИТ Компьютер г. Москва (095) 777-6655 

М.Видео г. Москва (095) 777-7775 

HeoTopr г. Москва (095) 363-3825, 737-5937 

Никс г. Москва (095) 216-7001 

Олди г. Москва (095) 284-0238 
Радиокомплект-Компьютер г. Москва (095) 953-5392, 953-5674 
Сетевая лаборатория г. Москва (095) 784-6490 
СтартМастер г. Москва (095) 967-1510 

Ф-Центр г. Москва (095) 472-6401, 205-3524 
CITILINK г. Москва (095) 745-2999 

Desten Computers г. Москва (095) 785-1080, 785-1077 
EISIE г. Москва (095) 777-9779 

ELST г. Москва (095) 728-4060 

ISM г. Москва (095) 718-4020, 280-5144 

МТ - Polaris г. Москва (095) 970-1930 

ULTRA Computers г. Москва (095) 729-5255, 729-5244 
USN Computers г. Москва (095) 775-8202 
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17” ЖК монитор - совершенный дизайн, 
воплощение передовых технологий 


Дистрибуторская компания 


г. Москва, ул. Зоологическая, д. 26, стр. 2 
многоканальный телефон 970-13-83, факс 970-13-85 
E-mail: technotrade@technotrade.ru 


ALTEX г. Нижний Новгород (8312) 166000, 657307 
Авиком г. Пермь (3422) 196158 

Алгоритм г. Казань (8432) 365272 

Аракул г. Нижневартовск (3466) 240920 

Арсенал г. Тюмень (3452) 464774 

ЗЕТ НСК г. Новосибирск (3832) 125142, 125438 

Интант г. Томск (3822) 560056, 561616 

Клосс Компьютер г. Екатеринбург (3432) 659549, 657338 
Компания НИТ г. Биробиджан (42622) 66632 
КомпьюМаркетг. Саратов (8452) 241314, 269710 
Меморек г. Уфа (3472) 378877, 220989 

Мэйпл г. Барнаул (3852) 244557, 364575 

Никас-ЭВМ г. Челябинск (3512) 349402 

Окей Компьютер г. Краснодар (8612) 601144, 602244 
Оргторгг. Киров (8332) 381065 

Прагма г. Самара (8462) 701787 

Риан - Урал г. Челябинск (3512) 335812 

Технополис г. Ростов на Дону (8632) 903111, 903335 
Фирма ТЕСТ г. Саранск (8342) 240591, 327726 
Экселент г. Мурманск (8152) 459634, 452757 


ТЕХНОТРЕЙД приглашает к сотрудничеству региональных дилеров и магазины розничной торговли. 


FLATRON’; 


freedom of mind 


СОДЕРЖАНИЕ РСИГРЫ #08 "2004 


№ РЕЦЕНЗИИ 


ЭТОТ ВОР НЕ УТАЩИТ ТВОИ ДЕНЬГИ. НО ОН 


ЛЕГКО УКРАДЕТ ТВОЕ ВРЕМЯ - ЗАТЯГИВАЕТ. 


ОДНА НОЧЬ ЗА THE SUFFERING - И ТЫ БУДЕШЬ 
БОЯТЬСЯ ВСЕХ ТЕМНЫХ УГЛОВ В СВОЕМ ДОМЕ. 


№ РЕТРО 
ДОЛГОЖДАННАЯ 
РУБРИКА «РЕТРО» 
НАКОНЕЦ-ТО 
ЗАПУЩЕНА! 


i РАЗГОВОР ПО 
ДУШАМ 


ОТЕЦ UNREAL’A, 
КРАСАВЧИК 
КЛИФФИ. 


№ ОТСЕБЯТИНА 
ВОЗРОЖДЕНИЯ 
АВТОРСКИХ 
КОЛОНОК В НАШЕМ 
ЖУРНАЛЕ. 


№ НЕЛЕЗО, 
АНАЛИТИКА 


МОДДИНГ - 
ЭТО НЕ РОСКОШЬ, 
А РАЗВЛЕЧЕНИЕ! 
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TEMA HOMEPA 
Ground Control Il: Operation Exodus 
HOBOCTH 


События индустрии 
Новости киберспорта 
Релизы и бестселлеры 


ОБРАТИ ВНИМАНИЕ! 
Tabula Rasa 

The Red Star 

Cold War 

Advent Rising 

Midway 

Playboy: The Mansion 

Still Life 

Fire Captain: Bay Area Inferno 
F.E.A.R 

Kid Ninja: Spirit of the Dragon 


ИЗ ПЕРВЫХ УСТ 
You Are Empty 


РЕЦЕНЗИИ 

Thief: Deadly Shadows 

The Suffering 

Beyond Divinity 

Rise of Nations: Thrones and Patriots 
True Crime: Streets of L.A. 
Gangland: Trouble in Paradise 
Soldner: Secret Wars 


Harry Potter and The Prisoner of 
Azkaban 


arine Sharpshooter II: Jungle 
Warfare 


ТрекМания 
Иго Family 
Alien Shooter: Начало Вторжения 


ВИТРИНА 

ascar Racing 2002 Season 
Тропико 2: Пиратский остров 
Пустынные крысы против корпуса 
«Африка» 

Блицкриг. Пылающий горизонт 
Братья-Пилоты. Обратная сторона 
Земли 

За гранью добра и зла 
Колонизация. Битва за новые земли 
Мортир 

Стрит Рэйсер 

Футбол ХХХ 

Волейбол ХХХ 

Гонщик 


СПЕЦТЕМА 
История NFS 
День читателя 
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ДНЕВНИКИ РАЗРАБОТЧИКОВ 
Метро-2 
Корсары II 


РАЗГОВОР ПО ДУШАМ 


Клифф Блежински 


ИГРОВОЙ ОНЛАИН 
Обзор сайтов 
Флэш-рояль 

Darkfall Online 


МЕЛЕЗО 

Новости 

Тест. Тестируем процессоры Intel 
РАО 

Лоб в лоб. Блоки питания 
Алгоритм. Выбор ЕСО-монитор 
Аналитика. Моддинг 


HELP.TXT 

Советы. True Crime: Streets of L.A. 
Советы. Thief: Deadly Shadows 
Советы. Периметр 


РЕТРО 

Dune 2: The Battle for Arrakis 
Дайджест 

DOSBox 

Ретро новости 


ОТСЕБЯТИНА 


Письмо из неизвестности 


SOFTBJIOK 

Софт Ha DVD 
Shareware 
Содержание дисков 


0 НАБОЛЕВШЕМ 


КОНКУРС 

Конкурс «РС ИГР» и «Акеллы» 
Конкурс «РС ИГР» и «Лаборатории 
Касперского» 

Конкурс «РС ИГР» и Soft Club 


Конкурс «РС ИГР» на лучший 
скриншот 


АНОНС СЛЕДУЮЩЕГО 
НОМЕРА 


МИНИПОСТЕРЫ 


Сталинград 
Star Wars Battlefront 


(ИЗ ПЕРВЫХ УС 


ИСТОРИЯ NEED FOR SPEED 

ВСЕ О NFS НА ДЕСЯТИ СТРАНИЦАХ! 
ПОЛНАЯ ИНФОРМАЦИЯ ОТ САМОЙ 
ПЕРВОЙ ДО ПОСЛЕДНЕЙ ЧАСТИ! 


Advent Rising 

Alien Shooter: 
Начало Вторжения 
Beyond Divinity 

Cold War 

Darkfall Online 

Dune 2: 

The Battle for Arrakis 
Fire Captain: 

Bay Area Inferno 
FEAR. 

Gangland: 

Trouble in Paradise 
Ground Control 2: 
Operation Exodus 
Harry Potter and 

The Prisoner of Azkaban 108 
Kid Ninja: 

Spirit of the Dragon 66 
Marine Sharpshooter II: 


6, постер 
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YOU ARE EMPTY 


ПРИЗРАК КОММУНИЗМА 
В ОТДЕЛЬНО ВЗЯТОИ ИГРЕ. 
ЭКСПЕРИМЕНТЫ ИМЕНИ ЛЕНИНА. 


ЖАЛЬ, ЧТО ЖДАТЬ ДОЛГО. 


Jungle Warfare 

Midway 

Nascar Racing 

2002 Season 

Nitro Family 

Playboy: The Mansion 

Rise of Nations: 

Thrones and Patriots 

Soldner: Secret Wars 

Star Wars Battlefront 

Still Life 

Tabula Rasa 

Thief: 

Deadly Shadows 74, 186, noctep 
The Red Star 42 
The Suffering 80 
True Crime: 

Streets of L.A. 96, 184 
You Are Empty 68 
Блицкриг. 


Пылающий горизонт 
Братья-Пилоты. 
Обратная сторона Земли 
Волейбол ХХХ 

Гонщик 

За гранью добра и зла 
Колонизация. 

Битва за новые земли 
Корсары Il 

Метро-2 

Мортир 

Периметр 

Пустынные крысы 
против корпуса «Африка» 
Сталинград 

Стрит Рэйсер 
ТрекМания 

Тропико 2: 

Пиратский остров 
Футбол ХХХ 


Журнал зарегистрирован в Министерстве РФ по делам печати, 
телерадиовещания и средств массовых коммуникаций ПИ № 77-16488 
от 22.09.2003 
Выходит 1 раз в месяц. 
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Нет, так нельзя 
я возмущаюсь, я 


с о 
Хватит, слышите, хватит! 

Прошлый месяц - «В тылу 
врага» и «Периметр» (обе - 


яркие звезды космического 
en — 
Rise of Nations: Thrones and 
Patriots и Ground Control 11. Если 

_ так пойдет дальше, то кто-нибудь из 
сотрудников редакции сойдет с ума 

от счастья прямо на рабочем месте. 

A ведь до конца года ожидаются еще 
Грандиозуыю Rome: Total War, Warhammer 

} 40K: Dawn of War и невероятная 
отечественная «Вторая мировая». Kak вести 
при таком количестве шедевров личную и 
общественную жизнь совершенно неясно - 
one игротворения засасывают в свои 
ные глубины похлеще черных дыр 

из учебника по’астрономии. И даже Ha 

г * этом слепящем глаза фоне 
_ i. Ground Control II, продолжение 
А `. одной из лучших тактических 
a 


тратегий реального времени в 
— истории человечества, 
выглядит более чем 

_ достойно. 
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` в Техника Виронов 
на марше. 


ВЕТЕР ПЕРЕМЕН 

Сегодняшний фигурант нашей cover 
story привлекает к себе взгляды слу- 
чайных прохожих графической обо- 
лочкой нездешнего качества выдел- 
ки. Оглушающую масштабируемость 
движка и выжигающие глазную сет- 
чатку спецэффекты мы оставим на по- 
том, обратившись для начала к неф- 
ритовому стержню игры - геймплею. 
Если рассматривать сей объект макси- 
мально строго, то Ground Control II 
концептуально изменился настолько, 
что продолжением первой части сери- 
ала называться никак не может. Сква- 
дов, которые могли переноситься из 
миссии в миссию, больше нет. Отме- 
нили, убрали, забыли. Юниты по- 
прежнему набирают во время сраже- 
ний опыт, но живут только в пределах 
одного задания - билеты на дальней- 
шие приключения им не выдают. При- 
чина подобной гадости проста - те- 
перь ты прямо на поле боя можешь 
получить подкрепление, которое лю- 
безно доставит специальный транспо- 
ртный корабль. Ты в шоке? Более то- 
го, новые подразделения выдают не 
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за длинненькие ножки и пухленькие 
губки, а за вполне конкретные АР, 
служащие внутриигровой валютой. 
Представив главных героев игры, об- 
реченно машущих киркой на урано- 
вой шахте в надежде накопить на но- 
вый танк, ты опять попал пальцем в 
небо - Ground Control II превратился 
не в обычную черноземную «RTS с ре- 
сурсами» (в этом сезоне подобный 
фасон не актуален), а, скорее, в твор- 
чески переосмысленный 2 (да-да, бы- 
ла игра такая). Посуди сам: на поле 
боя есть так называемые “victory loca- 
tions” и “landing zones”. При захвате и 
удержании первых, драгоценные АР 
начинают капать на твой швейцарс- 
кий счет чуть быстрее. Контроль поса- 
дочных зон позволит наслаждаться 
кинофильмом «Прибытие шаттла с 
подкреплением» в удобном для тебя 
месте, в то же время лишая противни- 
ка такой возможности. 


АТТАСК! АТТАСК! 

Стационарные защитные сооружения 
не способны задержать вражескую 
армию на серьезный промежуток вре- 


ПРИКЛЮЧЕНИЯ НАЧИНАЮТСЯ 


Несмотря на отсутствие точной привязки к 
событиям первой игры, сюжет Ground Control Il 
все же имеет к ней отношение. Действие игры 
происходит через несколько сотен лет после 
эпохальной войны между “Crayven Corporation” 
и “Order of the New Dawn”. Мятежный 
“Northern Star Alliance” является прямым 
следствием той войны, ведь в результате нее 
группа планет была отрезана от других центров 
человеческой цивилизации. В итоге, в 
«метрополии» появилась Империя, которая 
решила вернуть «заблудших овец» в стадо. Так 
как свободолюбивые колонисты не захотели 
добровольно расставаться с независимостью, 
их начали подвергать планетарным 
бомбардировкам. Но хитрющие сепаратисты 
извернулись и создали огромные силовые 
щиты, которые защитили их города от атак. 
Имперцы были вынуждены приступить к 
наземной фазе операции. Тут-то и вступаешь в 
игру ты, в качестве капитана вооруженных сил 
мятежников, участвующего в отражении 
отчаянных имперских атак. 
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Первая серия орденоносного сериала вышла в 


2000 году и заслужила прозвище «самой 


красивой стратегии». В это трудно поверить, но 


даже сейчас, спустя целых четыре года после 
релиза, ее графика все равно выглядит 
привлекательней большинства современных 
стратегических игр, даже в максимально 
возможном приближении. Игра представляла 
собой чистую тактику — никакого заказа 


«подкреплений» предусмотрено не было, более 


того, присутствовали «сквады», то есть, 
каждый тип юнитов был организован в 
отдельные взводы, а управлять отдельными 
солдатами запрещалось. Зато бойцы 
набирались опыта и благополучно 
переносились из миссии в миссию. Еще их 
можно было переименовывать, создавая 
гвардейские подразделения имени скромного 
себя. Веселья также добавляла очень милая 
система сохранений, позволявшая записаться 
лишь после окончания миссии. В результате, 
под конец миссии ты дрался за победу до 
последней капли пота — после часа-другого 
игры очень не хотелось проигрывать и 
начинать все с начала. 


S35 


№ Засада у моста, 
вид сверху и... 


Se 
m Чертовски прекрасное 


инопланетное небо. 


мени, поэтому приходится охранять 
многочисленные “victory locations” с 
помощью своих мобильных отрядов. 
Добавляем в этот адский коктейль ма- 
ленькую щепоточку безумия (ограни- 
чение на количество юнитов) и полу- 
чаем классическую ситуацию «корот- 
кого одеяла» - накрываем ноги, обна- 
жается голова, укрываем голову - го- 
лые ноги. Послав отряд в одну точку 
карты (а карты здесь огромные), вне- 
запно обнаруживаешь, что противник 
появился там, где его совсем никто не 
ждал. Бесстрастный женский голос 
сообщает о потере контроля над тер- 
риторией, приток АР замедляется, 
пальчики дрожат на клавиатуре, хо- 
чется выпить чего-нибудь покрепче и 
обматерить себя за глупость. Выход 
один: активно использовать транспор- 
тные корабли (своим ходом тяжелые 
танки могут плестись целую вечность) 


- 
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и с первой же минуты боя брать ини- 
циативу в свои руки. Если враг отра- 
жает твою атаку в одном месте, то у 
него не будет сил для нападения на 
противоположном конце карты, вер- 
но? Получается, что классически сба- 
лансированную схему «атака-защита» 
(проще говоря, некое равенство воз- 
можностей атакующей и защищаю- 
щейся сторон) раздолбали чем-то тя- 
желым, оставив одну лишь атаку. Раз- 
мазав свои подразделения равномер- 
ным слоем по всей местности, ты не 
сможешь отбить нападение, оборону 
обязательно прорвут. Образно говоря, 
с потных грузных дяденек-рыцарей 
сняли все доспехи, оставив благород- 
ных господ в исподнем и с огромными 
двуручными мечами в руках. Победит 
самый ловкий и быстрый, первым на- 
несший смертельный удар. Невероят- 
ное внутреннее напряжение вместе со 


м ...Прямо из 
центра схватки. 
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Ground Control If много чего позаимствовала 
из геймплея легендарной 2. Первая часть этой 
игры появилась в далеком 1996 году и была 
воспринята как аркада. Смысл игры был 
аналогичен Ground Control | — вся карта 
разделена на участки, в центре которых 
находились флаги и фабрики. Захватив своими 
войсками определенный кусок территории, ты 
начинал получать ощутимую прибавку в 
деньгах и возможность производить на 
фабрике подкрепления. Цель была проста — 
заполучить всю территорию. Отличаясь 
мощным и динамичным геймплеем, Z привлек 
внимание многих любителей тактических игр. В 
2001 году вышло полностью трехмерное 
продолжение 2: Steel Soldiers, не завоевавшее, 
впрочем, широкого признания подобно первой 
части (не последнюю роль в этом сыграли 
высокие системные требования). 


Глупый враг попал впросак - 
сейчас ero helidenes разнесут. 


ne. Гек р 


и Перестрелка 
в камышах. 


. . м 
способностью быстро и правильно 
оценить ситуацию входят в перечень 
минимальных системных требований 
игры. Возвратившись после Ground 
Control II в «Периметр», чувствуешь 
себя будто бы в режиме «сло-мо». 


АЛЬТЕРНАТИВНО 

ОДАРЕННЫЕ СОЛДАТЫ 
Справедливости ради надо заметить, 
что в кампаниях встречаются и клас- 
сические миссии прямиком из первой 
части, когда у тебя на руках скром- 
ный отряд и нескромная цель по зах- 
вату, уничтожению, укрощению. Так- 
же нельзя не упомянуть появившийся 
более-менее достоверный уличный 
бой (солдат удобно прятать в здания, 
из которых их очень сложно выбить), 
партизанскую тактику «лесом, лесом» 
(находясь в лесах, отряды получают 
бонус к защите и скрытности) и осна- 


| РУ И т 98 Ба Ва РГР 
рр р РЕЛЕ 
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щение всех юнитов двумя режимами 
работы в принудительном порядке. 
Обычный пехотинец, весело галопи- 
рующий по окрестностям и одновре- 
менно изливающий на них свинцовый 
дождь, при переключении в дополни- 
тельный режим работы становится на 
одно колено и начинает извергать на 
противоборствующую технику раке- 
ты. Боевой инженер, в первом режиме 
лечащий один юнит, переключившись 
на второй, теряет подвижность, зато 
начинает восстанавливать энергию 
всем оказавшимся поблизости. Ракет- 
ные танки перестают стрелять, подни- 
мая защитное поле, которое отражает 
некоторые виды атак. И так далее и 
тому подобное. Практически все аль- 
тернативные режимы полезны, а за- 
частую их правильное применение 
способно спасти от неминуемого по- 
ражения (вовремя переключив штур- 
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и Жестокая рубка в атакуемой 
имперцами столице. 
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В этом году борьба за звание «стратегии года» 
обещает быть нешуточной. Помимо 
рецензировавшихся в нашем журнале 
«Периметра», «В тылу врага» и Ground Control 
Ив ней также примут участие игры, чей выход 
намечен ближе к концу года: Warhammer 40K: 
Dawn of War, Rome: Total War и «Вторая 
мировая». Первая игра делается легендарными 
создателями обоих частей бриллиантового 
Homeworld — Вейс Entertainment. Помимо 
опыта разработчиков, на стороне претендента 
также превосходный графический движок и 
лицензия популярной вселенной Warhammer 
ДОК, к которой ваш покорный питает тайную 


мовой АРС из режима огнемета в 
страсть. 


режим стрельбы зажигательны- 
ми гранатами, можно очень 


разворот, а музыка, звук, сюжет и 
управление при таком геймплее 
и такой картинке никакого 


сильно, почти до смерти, уди- 
вить наступающие пехотные 
полки). За реализацию иг- 
рового процесса Ground 
Control II заслуживает 
вкусный пирожок с редак- 
ционной полочки (иногда 
его еще называют «золотым 
кулером»), ибо напряженно, 
в меру сложно и не в меру 
захватывающе. 


КРАСИВО, ДОРОГО, БОГАТО 
Обо всем остальном расска- 
зывать совершенно не хо- 
чется, это пустое и бесполез- 
ное занятие. Графику 
лучше всего опишут ог- 
ромные скриншоты на 


08 / АВГУСТ / 2004 


значения не играют. При- 
ятный довесок, бонус, 
«Мама, я умею ходить на 
руках!», не более. Что- 

бы не обижать любите- 

лей почитать, я все-та- 

ки расскажу о графике. 
Она... привлекательна и 
уродлива одновременно. Из 
уродливостей - абсолютно 
гладкая, выглядящая как 
лед, вода. Да, отражения 
великолепны, они прекрас- 
ны, чудесны, потрясающи 
и еще Бог знает какие. Но 
столь спокойной воды в 
природе не бывает. Вто- 
рая претензия - дикие 
ландшафты с множеством 


— о 


=. м «Наше все» - транспортный 
корабль. 
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Rome: Total War разрабатывается командой 
Creative Assembly, создавшей первые две 
части сериала: Shogun и Medieval, которые, без 
преувеличения, превосходны. Например, 
рельеф в тактических битвах будет полностью 
соответствовать местности на глобальной 
карте. Плюс, совершенный движок, способный, 
не напрягаясь, отображать десятки тысяч 
полностью трехмерных воинов одновременно. 
Недавно британская ВВС купила лицензию на 
использования движка игры для создания 
батальных сцен из великих битв прошлого, 
которые будут показаны в ее образовательных 
программах. 


GROUND CONTROL II 


внимание на отражение 
моста в воде. 


прямых углов. За такую геометрию 
уровня при таком движке надо прижи- 
гать чресла каленым железом безо 
всяких намеков на жалость. Не быва- 
ет прямоугольных ландшафтов (как и 
абсолютно гладкой воды), не было и 
никогда не будет! Из-за идиотской 
любви к девяностоградусноти, игра 
начинает напоминать давешний 
Conflict Zone, что на комплимент 
совсем не похоже. Плюс, неубеди- 
тельные лесные насаждения и до- 
вольно мерзкие из-за выбранной па- 
литры «дождливые» уровни (которых, 
впрочем, не так много). Зато все ос- 
тальное - праздник. Например, дос- 
тавшаяся от предка неприличная 
масштабируемость движка. Заглянуть 
в глаза своему солдату, а потом 
взмыть соколом в небеса? Нет ничего 
проще! Периодически в скриптовых 
сценках нас радуют видом из окон на 


(sasccese = 
гм 


проходящие мимо войска. При этом в 
максимальном приближении войска 
не выглядят сборищем полупьяных 
полигонов - нам демонстрируются 
красивые модели, на которые очень 
приятно смотреть. Но, честно говоря, 
через пару миссий ты перестанешь 
баловаться с камерой на уровне зем- 
ли и начнешь постоянно играть с 
классическим top-down видом. В нем 
игра выглядит ничуть не менее прив- 
лекательной из-за спецэффектов не- 
вероятной красоты и силы. Скажем, 
что есмь «летящая ракета» в других 
играх? Это некий кусок железа, остав- 
ляющий за собой средней паршивости 
дымовой хвост. В Ground Control II 
под «ракетой» подразумевают огром- 
ный светящийся сгусток, расплески- 
вающий вокруг себя брызги света на 
пути к цели. Успешно встретившиеся с 
реактивным снарядом образцы техни- 
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Отечественная «Вторая мировая» опять 
потрясает своей графикой (ведь использует 
она, ни много, ни мало, переработанный 
движок «Ил-2: Штурмовик») и обещаниями 
«живого поля боя», с помощью которого ты 
почувствуешь себя участником настоящей 
воинской операции. Суть его заключается в 
том, что даже за пределами доступной тебе 
карты кипят жаркие сражения, в результате 
которых прямо перед твоим носом может 
неожиданно вынырнуть отряд союзников (или 
врагов, тут уж как повезет). 

Как видишь, назвать потенциального 
победителя, лучшую стратегию 2004 года, 
сейчас совершенно невозможно. Битва за 
сердца покупателей будет очень жаркой и, 
вполне возможно, что она закончится ничьей, 
ибо все претенденты обладают практически 
равными достоинствами. 


GROUND CONTROL II 


= Вид из арки демонстрирует — 
масштабируемость движка. 


г 
a 
и Местный 

- Омаха Бич. 
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ки взрываются огромными сполохами, 
разбрасываясь кусками железа (са- 
мый большой кусок в это время дости- 
гает едва ли не стратосферы). Нечто 
подобное ты видишь при использова- 
нии ядерной ракеты в Соттапа апа 
Conquer: Generals, с той лишь pa3- 
ницей, что там это редкий праздник 
жизни, а тут - серая обыденность. Ле- 
тающие юниты, в отличие от назем- 
ных, считают хорошим тоном разор- 
ваться на тысячу цветных медвежат 
сразу, кусочки которых еще некото- 
рое время льются на землю неприят- 
ным дождем. Но все это меркнет пе- 
ред артиллерией, которая здесь даже 
не бог войны, а нечто запредельно 
сакральное и принципиально непоз- 
наваемое. Залп пяти-шести артилле- 
рийских установок сразу - зрелище, 
достойное венчать финал не самого 
дешевого голливудского боевика. 


Сначала огненные стрелы своими рас- 
каленными телами пронзают небес- 
ную синеву, зависают над головами 
сражающихся на несколько мгнове- 
ний, а затем обрушиваются на них 
беспощадной карой Господней. Арма- 
геддон, Апокалипсис, самые страш- 
ные изображения Судного Дня мерк- 
нут перед тем, что творится в это вре- 
мя на земле. Все залито огнем, злые 
раскаленные ядра разносят на части 
правых и виноватых, а с неба все сы- 
пется раскаленный свет. Попав в ог- 
ненное чистилище, можно сделать 
лишь одно - бежать, бежать, бежать, 
предварительно выслав летающие 
юниты на поиски злых огненных 60- 
гов. Прочие мелочи на этом фоне, 
вроде великолепного неба (пожалуй, 
лучшего из всех, что я видел в компь- 
ютерных играх), пробирающих до 
костей погодных эффектов и ошелом- 
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м Солнце. Никогда не поверишь, 
что оно компьютерное, верно? 


ляющего ощущения чуждости инопла- 
нетного мира, конечно же, стыдливо 
меркнут, даже не пытаясь соперничать 
с ослепляющим Божьим судом. 


ПОЧТИ STAR WARS 

Самое удивительное, что, потрудив- 
шись над игровым процессом и графи- 
ческим наполнением, разработчики не 
стали впадать в длительный умствен- 
ный запой, а плотно засели за сюжет. 
Получилось довольно занятно. Злая 
империя третирует несчастных коло- 
нистов, перманентно осаждая их сто- 
лицу. Еле-еле отбив очередную вы- 
ходку сторонников автократии, несча- 
стные получают еще один подарок 
судьбы - в борьбу на стороне импер- 
цев вступают инопланетяне-Вироны, 
официальные контакты с которыми 
были потеряны еще черт знает когда. 
К счастью, скоро выясняется, что вою- 
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ют они не по своей воле, а исключи- 
тельно для выживания - земляне дер- 
жат под своим контролем жизненно 
важные для «аликов» запасы газа. Бо- 
лее того, инопланетяне представляют 
собой не единую силу, а целых семь 
разных кланов. Подружившись с од- 
ним из них, мы отправляемся на поис- 
ки легендарного корабля, с помощью 
которого хотим перевезти в какой-ни- 
будь медвежий угол всех несчастных 
колонистов. По ходу дела герои сквер- 
нословят, выходят из себя, угрожают, 
не подчиняются приказам и кокетни- 
чают друг с другом. Противостоящие 
нам нехорошие ребята не скупятся на 
обещания скорой мести и классичес- 
кий злодейский смех. Об уровне про- 
работки сценария говорит хотя бы та- 
кой пример: во вступительном ролике 
главгерой-капитан ловко взрывает 
вражеского робота, в последний мо- 


. 3 


мент, сигая с его брони, а затем муже- 
ственно хромает в укрытие. В своих 
записках к первой миссии он жалуется 
на то, как из-за этого героического 
прыжка болит нога и ругает себя за 
глупое геройство. Что ни говори, а по- 
добные штучки атмосферу создают 
только так (отдельным пунктом стоит 
рычащий командир, обещающий пере- 
ломать нам все кости за 
самовольно проведен- 

ную операцию). 


= Два неба - настоящее вверху 
и отраженное внизу. 


[15] 


HA KOBEP! | GROUND CONTROL Il 


КОМАНДНЫЙ ПУНКТ 

Интерфейс управления подвергся не 
менее тщательной проработке. Была 
укрощена камера, выделывавшая в 
первой части такие фортеля, что хоть 
стой, хоть вешайся. Отныне управле- 
ние полностью соответствует мировым 
КТ5-стандартам, не доставляя особых 
неудобств (правда, владельцам мы- 
шей без колесиков придется очень 
несладко). Для воинствующих извра- 
щенцев предусмотрена возможность 
переключения на классическую 
Ground Control камеру. Выделение и 
отдача приказов юнитам также не дос- 
тавляет особого труда - здесь реали- 
зован интерфейс а-ля StarCraft, с or- 
раничением на количество одновре- 
менно выделенных боевых единиц, 
позволяющий в то же время, щелкнув 
по изображению юнита на централь- 
ной панели, выбрать не персонально 


течки 
и Мортиры Виронов творят 
чудеса. 


его, а сразу всех бойцов этого типа, 
находящихся на поле боя. Очень удоб- 
но для переключения режимов огня. 
Плюс, при переключении подчиненно- 
го в альтернативный режим изменяет- 
ся и его иконка, что пригодится при 
отслеживании состояния подчиненных 
войск. Также не обошлось без форма- 
ций, которые, впрочем, несмотря на 
внешнюю эффектность, практически 
бесполезны. Лично я за все время иг- 
ры острых позывов переключить стан- 
дартное построение на что-нибудь 
другое так и не испытал. 


КРЕМНИЕВЫЙ МОЗГ 

Из недостатков можно отметить доволь- 
но слабый искусственный интеллект 
войск. Без специальной команды они 
атакуют только оказавшиеся в их зоне 
видимости боевые части врага, не пы- 
таясь их преследовать. Если кто-то ата- 
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воздушных конфликтов, выпольюнных в жанре альтернативнкей 
истор На настя на та, что сихкет игры выбкышиленный, 
боевая техника, вооружение и физическая моудемть, = aGeonemen 


реалистичный д 
Двадцать миссий 
Дутентичные пандшекыты, 
St созданные на основе слут. | Детальное отображению кок 
НикОвых CHMIMKDE тг пита ин внешнего вида само- 
петгоа 


Классическое реактивные ся 
UY мопеты, в том числа Mur-29, 
Sia 141 и Oye? 


© 2004 “Agia” © 2004 “inierActer View” 
Все права защищены. Непегальное копирование преследуется 
’wwwknS COM, DFR Ka [09553-46144 


= Rarer 
rrr rrr 


кует их за пределами зоны видимости, 
то солдаты и техника (как вражеская, 
так и твоя собственная) на это вообще 
никак не реагируют. 

Именно поэтому 

в игре столь 

эффективны 

юниты, обла- 


= А вот и артиллерия. До... 


дающие большой дальностью стрель- 
бы. Иногда, при некоторой толике ве- 
зения, можно умудриться расстрелять 


целую группу вражеской техники, не 


встретив никакого сопротивления. 
Впрочем, это все же скорее исключе- 
ние, чем правило - компьютер (0 людях 
уж и говорить нечего) редко когда ос- 
тавляет свои войска на одном месте без 
присмотра. 

В эту же копилку идет отвратительная 
привычка подчиненных при захвате 
посадочной зоны атаковать не высажи- 
ваемую на нее вражескую технику, а 
вражеский же грузовой шаттл, кото- 
рый, надо заметить, отличается изряд- 
ным здоровьем. В результате зачастую 
получается, что, пока твои воины мочат 
шаттл, высаженные им юниты разбира- 


‚ ЮТСЯ С ТВОИМИ войсками. Если за таки- 


ми вещами не следить, то может полу- 
читься очень неприятная ситуация, 


в Уличный бой, первый | 
в нашей карьере. 


р. 


грозящая срывом операции по захвату. 
Зато во второй части появилась воз- 
можность сохранять игру когда и где 
угодно, что очень сильно упростило ее 
прохождение в одиночном режиме. 


ПОЧТИ ИДЕАЛ 
Завершая материал, принято подво- 
дить итоги и говорить умные слова. Об 
игре Ground Control II говорить ничего 
не хочется - скриншоты скажут сами 
за себя. Лучшая на данный момент 
графика в стратегической игре (ого- 
ворка не случайна - упоминаемые в 
начале статьи стратегические гиганты 
также очень сильны по визуальной 
части) подкрепляется замечательным, 
незатасканным (много ли ты знаешь 
эпигонов 7?) геймплеем. Обязательна 
для ознакомления как любителям RTS, 
так и простым почитателям хо- 
роших игр. 


Ве 
= 
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HOBOCTU 


Компания Eidos Interactive 
решила перенести выход пол- 
ностью готового шутера 
Shellshock: Nam ’67, посвя- 
щенного войне во Вьетнаме. В 
компании уверяют, что к это- 
му решению их подвигли не- 
оправдавшиеся надежды на 
заоблачные продажи таких эк- 
шенов, как Hitman: Contracts 
и Thief: Deadly Shadows. Да 
и статистика показывает, что 
лето - практически «мертвый 
сезон» для рынка компьютер- 
ных игр. В результате, 
Shellshock: Мат ‘67 выйдет не 
раньше сентября. Странное 
решение, ведь конкуренты не 
дремлют, и на горизонте мая- 
чат Doom 3 и Half-Life 2. 


Гоночная аркада Сагта- 
geddon была гениальной иг- 
рой - чистый адреналин без 
грамма примесей. Оба сикве- 
ла не смогли повторить успех 
оригинала, и на четыре года 
команда SCi ушла в под- 
полье. И вот - новая попыт- 
ка. В финансовом отчете SCi 
черным по белому написано: 
новая и улучшенная версия 
Carmageddon находится в 
разработке для PC, Xbox и 
Р52. Релиз Carmageddon 4 
(рабочее название) намечен 
на 2005 год. Пока детали 
проекта неизвестны, но, пого- 
варивают, по духу новый 
Carmageddon будет соответ- 
ствовать первой части, вы- 
шедшей в далеком 1997 году. 
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Кто бы мог подумать, играя в 
свое время в Fallout или 
Baldur's Gate, что под колоссом 
Interplay, издателем этих ше- 
девров, разверзнется когда-ни- 
будь пропасть банкротства и ра- 
зорения? 2004 год стал черным 
периодом в истории компании, и 
не факт, что она его переживет. 
Ты уже слышал от нас о том, что 
руководство Interplay распустило 
одну из самых сильных своих команд разработ- 
чиков - Black Isle Studios. Ты уже знаешь, 
сколь неутешительна финансовая отчетность 
компании (на середину апреля в кассе Interplay 
находилось чуть больше миллиона долларов). 
Из-за задержки с выплатой арендной платы 
(долг арендодателю Arden Realty составлял 
432 тысячи) головной офис Interplay едва не 
закрыли. Глава компании Эрв Кен (Негуе Саеп) 
играл в молчанку и не отвечал на звонки жур- 
налистов. Поползли слухи о том, что сотрудни- 
кам велели паковать вещи и оформлять пособие 
по безработице. Сейчас судьба компании посте- 
пенно проясняется, но, 
увы, среди новостей 
хорошего мало. 

Снежный ком финансо- 
вых проблем подмял 
под себя Interplay. Сайт 
компании перестал ра- 
ботать еще в мае. У из- 
дателя не хватало де- 
нег на выплату зарплат 
и социальное обеспе- 
чение работников. Его 
преследовали судеб- 
ные тяжбы. К примеру, 
BioWare Corp. до сих 
пор пытается добиться 
через суд полной вып- 
латы дивидендов с 
продаж Baldur's Gate - 
156 тысяч долларов. 


1 м Baldur’s Gate 
'учших RPG 
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| ЗАКАТ INTERPLAY? 


Правительственная комиссия присудила 
Interplay штраф в размере 79 тысяч долларов за 
задержки зарплаты и несвоевременное попол- 
нение счетов социального страхования. Пожа- 
луй, это стало пиком катастрофы. 

Сейчас только ленивый не ставит крест на не- 
когда могучей компании. Суди сам: огромные 
внешние и внутренние долги, куча проектов, 
которые требуют отменного 
финансирования, каратель- 
ные санкции правительства 
и, как итог, фактическое 
прекращение работы глав- 
ного офиса. 

Всех удивил глава Interplay 
Эрв Кен: после месяцев мол- 
чания он подал голос, и го- 
лос этот полон оптимизма. 
Кен признает, что компания 
находится в кризисе, но ут- 
верждает, что выйти из него 
вполне реально. Мол, есть 
свет в конце тоннеля, перед 
компанией открылось нес- 
колько выходов из ситуации. 
И действительно - работа в 
центральном офисе компании во- 
зобновилась. К сожалению, в тот 
же день главный партнер и вла- 
делец акций компания Titus 
Interactive (сооснователем KOTO- 
рой, кстати, является Кен) объя- 
вила себя банкротом. Пока неиз- 
вестно, прекратит ли компания 
деятельность или ее «возьмут под 
опеку», чтобы сохранить на пла- 
ву, но такая новость не может не 
сказаться на тяжелом положении Interplay. 
Неоплаченные долги, потеря финансового парт- 
Hepa и уход многих талантливых работников - 
это лишь часть бед, угрожающих существова- 
нию издателя с мировым именем, 
ворвавшегося в игровую индуст- | 
рию в далеком 1983 году. Выжи- 
вет ли Interplay? Трудно ска- 
зать. В любом случае, пожела- | 
ем компании удачи. 

Говорили же вам: делайте 
Fallout 3! А вы не слу- 
шали... 


— — — 
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Таким Doom был... 
и 


Спешите видеть! 
Аттракцион нече- 
ловеческого не- 
везения - фан- 
тастический бое- 
вик Doom никак 
не может доб- 
раться до съе- 
мочной площад- 
ки. Никто не спо- 
put, что фильм 
по мотивам од- 
ной из самых по- 
пулярных компь- 
ютерных игр ра- 
но или поздно будет снят. Непонятно только 
одно: кто и когда это сделает. Кинокомпания 
Warner Bros. свой шанс упустила. Почти пол- 
тора года «братцы» уверяли всех, что Doom 
снимают именно они. Увы, слова разминулись с 
делом, и срок действия временной лицензии 
истек (в контракте был оговорен пункт: если 
простой в производстве фильма составляет 15 
месяцев, права на экранизацию возвращаются 
ка Software). 

Сегодня компания id Software снова является 
единственным владельцем всех прав Ha Doom. 


ким Doom стал... 


м VALVE ОТЫГРЫВАЕТСЯ 
HA BOPAX HALF-LIFE 2 


Глава студии 
Тодд Холленс- 
хед (Todd Hollen- 
shead) уверил об- 
щественность, 
что факт расста- 
вания с Warner 
Bros. менее всего 
озаботил коман- 
ду, работавшую 
над фильмом. 
Два голливудских 
сценариста подп- 
равляют в целом 
неплохой сцена- 
рий Дейва Кэл- 
лахэма (Dave 
Callaham), а ре- 
жиссер-дебю- 
тант, специали- 
зировавшийся 
раньше на рекла- 
ме, ждет того ра- 
достного момен- 
та, когда начнут- 
ся съемки. Про- 
дюсеры картины 
Лоренцо ДиБо- 
навентура (Lo- 
renzo DiBonaven- 
tura) и Джон Уэллс (John Wells) не успевают 
отбиваться от предложений самых различных 
кинокомпаний. 

Но перфекционист Холленсхед не торопится 
отдавать Doom абы кому, опровергает слухи о 
контракте с Universal Pictures и дожидается 
предложения «пожирнее». 

— От кинокомпаний мы сейчас ждем ответа 
на вопрос, сколько они готовы вложить в 
проект, - честно признается он. И правиль- 
но, Тодд. Дурная поделка вместо Doom нико- 
му не нужна! 


a... только Холленсхед 
знает, каким будет Doom 
на большом экране. 


и Гейб Ньюэлл 
торжествует: 
воры кода Half- 


Life 2 арестованы. 


О преступлении - краже сырой версии 
Half-Life 2, из-за которой релиз за- 
держали почти на год - ты уже зна- 
ешь. Наказание подоспело: одновре- 
менно в нескольких странах прошла 
серия арестов. Правоохранительные 
структуры арестовали ряд лиц, прича- 
стных непосредственно к краже, к 
взлому сервера Valve Software и к 
распространению украденных исход- 
ников игры. Глава компании Гейб Нь- 
юэлл (Gabe Newell) утверждает, что 


и Гордон Фримен: «Вы 
поймали этих подонков? 


монтировочкой! ». 


расследованию очень помогли поклон- 


ники Half-Life, предоставившие ценную информацию о краже. 
Уже спустя неделю после взлома в Valve Software знали имена преступников. Правда, почему ви- 
новные не были арестованы прямо тогда, остается неясным. Возможно, с арестами не спешили из- 
за недостатка улик, но не будем гадать. К сожалению, более точных сведений о деле не дает ни 
Valve Software, ни The Northwest Cyber Crime Task Force, организация, в которую входят сот- 
рудники ФБР, английской секретной службы и прочих высокопрофессиональных правоохрани- 


тельных структур. Следствию еще предстоит доказать вину воров перед судом. 
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и Эх, прокатиться бы с 
такой красоткой до сауны! 


Недавнее неофициальное со- 
циологическое исследование 
показало: у каждого пятого 
геймера России рабочий стол 
украшает обоина с девушками 
из Need For Speed: Under- 
ground. На вопрос, чем обос- 
нован выбор, все как один от- 
вечали: во-первых, игра нра- 
вится, во-вторых, девицы чу- 
до, как хороши. 

В Electronic Arts учитывают 
все пожелания трудящихся, и 
Need For Speed: Under- 
ground 2 порадует Hac новой 
ослепительной красоткой - 
Брук Bepk (Brooke Burke). 
Мужская половина США сто- 
нет и сглатывает слюну при 
виде Брук, «девушки с облож- 


- 


и Релиз Need For Speed: 
Underground 2 намечен на ноябрь. 


ки», а также ведущей телеви- 
зионного шоу Wild Оп. В 
Underground 2 персонаж Брук 
будут звать Рэйчел. Рэйчел - 
организатор уличных гонок и 
мудрая наставница неопытных 
игроков. 

Сама Брук в восторге от вы- 
годного контракта с Electronic 
Arts и уверяет, что между ней 
и ее героиней в игре много 
общего: 

- Во всем, что касается адре- 
налина, я - настоящая нарко- 
манка. Машины способствуют 
самовыражению, и это очень 
верно подмечено в Need For 
Speed: Underground 2. 


НОВОСТИ 


ма 


Неплохое приобретение сде- 
лала компания Lionhead, ру- 
ководимая Питером Молине 
(Peter Molyneux): под крылыш- 
ко создателей игры Black and 
White перешли два разработ- 
чика, ставшие ветеранами иг- 
ровой индустрии в Blizzard 
Entertainment. Парней зовут 
Крис Миллер (Chris Miller) и 
Рон Миллер (Ron Miller). Как 
нетрудно догадаться, они 
братья. В свое время оба при- 
нимали участие во всех клю- 
чевых проектах легендарной 
студии: Diablo, StarCraft и 
WarCraft, Рон в качестве про- 
дюсера, а Крис - дизайнера. 


Боже мой, что творится на 
улицах Лондона. Убивают, на- 
силуют, грабят! Недавно от 
рук злодеев пострадал прос- 
той лондонский почтальон Дэ- 
вид Джилс (David Giles). Дэ- 


У СОУЧАСТНИКИ ВО ВСЕМ 


ПРИЗНАЛИСЬ 


Компания Macrovision, специализирующа- 
яся на защите программного обеспечения 

от копирования, провела интернет-исследо- 
вание на животрепещущую тему: геймеры и 
пиратство. Результаты масштабного опроса 
кажутся очевидными для России, но для ци- 
вилизованной Америки стали настоящим 
шоком. Представь себе, пятьдесят два про- 
цента геймеров пользовались или пользу- 
ются взломанными играми и программами. 
Тридцать три процента опрошенных скачи- 
вают из Интернета 15О0-файлы, полные об- 
разы дисков с игрой с устраненной защитой. Ну 
а 15 процентов соучастников преступления 
приобрели за последние два года не менее 15 
пиратских дисков и не испытывают по этому 
поводу ни малейших угрызений совести. 
Ежегодно пиратство наносит игровой индуст- 
рии ущерб в 3 миллиарда долларов. В компа- 
нии Macrovision видят только один выход из 
ситуации: усложнить систему защиты игр. 
Согласно результатам опроса, если пиратская 
версия игры не появится в продаже в течение 
месяца с момента релиза, большинство гейме- 
ров все-таки купит лицензионную версию. 
Очевидно, что за опросом кроется рекламная 


ААА 


о ем шв 


акция - Macrovision продвигает в массы свою 
технологию защиты от копирования SafeDisc. 
В то же время хакеры на форумах хвастаются: 
дескать, хотелось бы нам посмотреть на систе- 
му защиты, которую мы не взломаем максимум 
за три дня. 

В это же время три крупнейших игровых изда- 
тельства - Atari, Electronic Arts и Vivendi 
Universal Games - подали в суд на компанию 
321 Studios, создателя программы Games X 
Copy, предназначенную для резервного копиро- 
вания дисков. Games X Copy превосходно справ- 
ляется с любой защитой, а потому игроделы рас- 
ценивают ее как «инструмент для пиратства». 


М ATARI ЕЩЕ РАЗ ВОЙДЕТ В МАТРИЦУ 


То ли Atari не учится на своих ошибках, то ли она припря- 
тала в рукаве, по меньшей мере, козырный туз: президент 
компании Бруно Боннелл (Bruno Bonnell) объявил о раз- 
работке сразу двух игр-сиквелов к Enter the Matrix, одной 
из самых слабых игр прошлого года. Ситуацию усугубляет 
недавнее заявление главы игрового подразделения кино- 


вид вез мастер-диск аддона 
Gates of Troy к стратегии 
Spartan. Возле офиса компа- 
нии Slitherine Software на 


него напали неизвестные и 
лишили ценного пакета. Сам 
почтальон серьезно не постра- 
дал, а вот сотрудникам 
Slitherine Software пришлось 
несладко. Из-за потери мас- 
тер-диска разработчики вы- 
нуждены задержать релиз 
Gates of Troy. Бедняги умоляют 
геймеров: «Увидите пиратскую 
копию нашего аддона - не по- 
купайте!» 
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компании Warner Brothers относительно игр 
по лицензиям на их фильмы. Теперь, если 
продукт невысоко оценен игровой прессой, 
о Ha разработчика будут накладываться 
штрафные санкции (никаких уступок по 
роялти и даже прекращение сотрудничест- 
ва). Несмотря на презрение критиков, про- 
дажи у Enter the Matrix были весьма впе- 
чатляющими. Вероятно, именно поэ- 
тому «уорнеры» наступили на 

горло собственной песне. 
Будем надеяться, в Atari учтут 


ошибки прошлого. Детали новых «матричных» игр пока не разгла- 
шаются, но, судя по всему, их разработкой будет заниматься не ко- 


манда Shiny, которая сделала пресловутую Enter the Matrix. 
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М КИТАЙ ИДЕТ ВОЙНОЙ 
НА HEARTS OF IRON 


Обыкновенная компьютерная игра стала при- 
чиной крупного политического скандала. Не- 
известно, кто из высших чинов КНР играл в 
стратегию Hearts of Iron от шведской компа- 
нии Paradox Entertainment, однако с недав- 
них пор эта игра под запретом в Поднебесной. 
Копии довольно заурядной игры, посвящен- 
ной Второй мировой войне, сняты с прилавков 
магазинов и изъяты из 


компьютерных клубов. Лю- — Министр культур 


бому, кто ослушается пра- 
вительственного постанов- 


ления, грозит крупный 
штраф. к. 
Причину, репрессивных 


мер против Hearts of Iron 
озвучил лично министр 
культуры КНР Сунь Цзяч- 
жэн (Sun Jiazheng): 

- Данная игра искажает 


= 


2 
| 


исторические факты и несет 
вред суверенитету и террито- 
риальной целостности Китая. 
Следовательно, она должна 
быть немедленно запрещена. 
Оказывается, на игровой карте 
Hearts of Iron Маньчжурия, Ти- 
бет и провинция Западный 
Синьцзян показаны суверен- 
ными государствами, тогда как 
Китай испокон веков считает 
их своей территорией. 

В Paradox Entertainment и не 
думают извиняться. Исполнительный дирек- 
тор компании Теодор Берквист (Theodore 
Berquist) ответил со свойственной шведам хо- 
лодностью: 

— Мы - создатели игр, мы не придерживаемся 
какой-либо политической линии. Вторая ми- 
ровая война по-прежнему больная тема для 
многих правительств, однако критики всегда 
хвалили нас за историческую достоверность 
наших игр. 

Напомним, что в марте в Китае был запрещен 
экшен Project IGI 2: Covert Strike, создан- 
ный норвежцами. Может, в Поднебесной npoc- 
то не любят скандинавов? 


М ДЖОН КЛАРК ЕДЕТ В ГОЛЛИВУД 


Весьма неплохой гонконгский режиссер Джон 
By (John Woo), на счету которого такие филь- 
мы, как «Наемный убийца», «Без лица», 
«Миссия невыполнима 2» и «Час расплаты», 
подцепил ту же заразу, что и посредственный 
ремесленник Уве Bonn (Uwe Boll). Сначала Ву 
приобрел права на экранизацию нинтендов- 
кой серии Metroid. Спустя две недели после 
этого спелся с Universal Pictures и согласил- 
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ся снимать Spy Hunter, классику Midway с 
Дуэйном «Скалой» Джонсоном (Dwayne 
«The Rock» Johnson) в главной роли. И вот - 


новая сенсация. По заказу Paramount 
Pictures Джон Ву возьмется за перенос на 
большой экран Rainbow Six, знаменитого ро- 
мана Тома Клэнси (Tom Clancy). Любопытно, 
что в качестве источника для сценария ис- 
пользуется не только роман мастера триллера, 
но также позаимствованы некоторые идеи из 
серии игр Rainbow Six. Дата начала съемок 
«эпоса» о подвигах агента ЦРУ Джона Кларка 
пока неизвестна. А вот фильм по 5ру Нищег 
мы, скорее всего, увидим в 2005 году. 


Подведя окончательные итоги 
2003-2004 финансового года, 
Ubisoft порадовала своих ак- 
ционеров общей суммой про- 
даж - 508 миллионов евро. 
При этом производственная 
прибыль составила 20 миллио- 
нов. В будущем 2004-2005 году 
компания предсказывает про- 
изводственную прибыль в раз- 
мере от 38 до 43 миллионов 
евро. Причиной оптимистичных 
прогнозов стали находящиеся в 
разработке стопроцентные хи- 
ты Splinter Cell 3, Rainbow 
Six: Black Arrow, Ghost 
Recon 2 и Prince of Persia 2. 


B Vivendi Universal Games 
царит уныние. TO там, TO здесь 
слышатся вопросы: «Лишней 
коробки не найдется?». Триста 
пятьдесят сотрудников VU 
Games пакуют свои вещички. 
Их уволили в ходе внутрикор- 
поративной акции: «Сделаем 
наш бизнес прибыльным - 
уволим лишних едоков!» 

— Реструктуризация и сниже- 
ние расходов необходимы, - 
разводит руками глава VU 
Games Брюс Хэк (Bruce 
Hack). - Это важный шаг в 
нашем плане развития ком- 
пании. 

Любопытная деталь: увольне- 
ния не коснулись ни одного 
сотрудника Blizzard 
Entertainment, важнейшего 
подразделения VU Games. Эти 
ребята давно уже стали «неп- 
рикасаемыми». 
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НОВОСТИ 


и Вот такие вот «чудеса» 
можно создавать в 
бате Макег 


Забудьте об «Артеке»! В США 
начал свою работу специаль- 
ный летний лагерь для уча- 
щихся 6-12 классов, где они 
могут ознакомиться с процес- 
сом создания компьютерных 
игр. Квалифицированные «пи- 
онервожатые» позволят под- 
растающему поколению поко- 
выряться в таких широко ис- 
пользуемых разработчиками 
программах, как Flash, 
Photoshop и Game Maker. 
Кроме того, в летнем лагере 
читают обстоятельные лекции 
о дизайне уровней и анима- 
ции. Кто знает, вдруг именно 
в таких лагерях объявятся бу- 
дущие Кармаки и Мейеры. 


М АМЕРИКАНСКАЯ МЕЧТА 


и Америкэн МакГи 
приложил свою руку 
ик Doom, ик Quake. 


«Золотой мальчик» 
игровой индустрии 
Америкэн МакГи 
(American McGee) 
из новой ИКОНЫ 
геймдева едва не 
превратился в пус- 
тобреха. В послед- 
ние годы все его 
проекты заканчи- 
вались пшиком. Фи- 
льм по удивитель- 
ной American Mc- 


рется кибернетический 
странник D-Tritus, умею- 


принимать 15 разных об- 
личий. 

МакГи обещает море 
экшена и свобод- 
ный геймплей в 
духе Grand Theft 
Auto 3. Скриншо- 
ты демонстрируют 
прекрасный ди- 
зайн уровней и во 
многом объясня- 


Gee’s Alice так и не был CHAT, основанная 
Америкэном студия Carbon6 долго обещала 
нам встречу с извращенным миром Фрэнка Ба- 
ума в American McGee’s Oz, но свернула все 
работы из-за отсутствия финансирования. 
Пришлось МакГи вновь податься в наймиты - 
около полугода назад он поступил на службу 
в американское отделение гонконгской компа- 
нии Enlight Software. И вот - первый проект 
МакГи за долгие годы, который, похоже, добе- 


рется до прилавков магазинов. 
Америкэн продюсирует экшен 
Scrapland от испанской студии 
Mercury Steam. Сеньоры учи- 
лись игровому делу в составе 
Rebel Act Studios и подарили 
миру первоклассное рубилово 
Blade of Darkness. В Scrapland 


да». 


ют, почему Аме- 
рикэн - цитиру- 
ем — «влюбился 
в эту игру с 
первого взгля- 
Enlight 
Software издаст 
Scrapland в кон- 
це 2004 года. 


и В городе, где живут только 
’ роботы, две беды: дожди и 
проблемы со смазкой. 

Ее : 


не нашлось места мечам, это - 
любопытный футуристический 
проект. Действие игры проис- 
ходит на огромном астероиде- 
мегаполисе, населенном робо- 
тами. Железяки считали себя 
бессмертными, пока по городу 
не прокатилась волна жестоких 
убийств. За расследование бе- 


aj m Scrapland 
приглянулась МакГи 
своим дизайном. 


М ВИРТУАЛЬНЫЙ ПРИЗЫВ В АРМИЮ 


яснить решение открыть специальную 
компанию, занимающуюся разработкой 
игр для вооруженных сил? 


- Петька, а бывают квесты 


в 30? Е Студия была открыта в Северной Кароли- 
- Не, это - фантастика! " не еще в начале года, HO только сейчас 
У коллекционеров абсурда и ь командование США открыто признало ее 
недоразумений праздник - a № существование. Группу опыт- 
компания «Бука» анонсиро- a ных разработчиков возглавля- 
вала квест «Петька 5: Ко- = ; ет Джерри Хенеген (Jerry 
нец игры» от студии «Са- | и _ Heneghan), продюсер компа- 
+ : 


турн-Плюс». Очевидно, 
спрос на матрешки по-преж- 
нему есть. Новая игра за 
версту отдает Пелевиным. 
Петька и Василий Иванович - 
участники тайного метафизи- 
ческого проекта, и реаль- 
ность перемешалась с сюром. 
Деревня Гадюкино, графика 
прошлого века, 60 игровых 
сцен и «блистательный 
юмор» (так, по крайней ме- 
ре, уверяет «Бука») - если 
все это дорого тебе, дождись 
конца 2004 года. 


и Только что сдался чеченский 
террорист Ушат Помоев. 


Главные армейские чины США 
скорее всего довольны своим 
виртуальным призывным пунк- 
том America’s Army - бесп- 
латным многопользовательс- 
ким экшеном, в который на 
данный момент играет порядка 
трех с половиной миллионов 
геймеров. Иначе, как еще объ- 


и Ребята, айда к 
нам, в армию! 


нии Вед тот  Ещег- 
tainment, отслуживший 13 лет 
в рядах ВВС. Помимо работы 
над новыми версиями America’s 
Агту, студия занимается созда- 
нием высокореалистичных си- 
муляторов для закрытого при- 
менения внутри армии. Нам же 
остается надеяться, что буду- 
щие проекты студии, если зак- 
рыть глаза на идеологическую 
«промывку мозгов», будут от- 
личаться высоким качеством и 
реализмом. 


М СВЕТЛОЕ БУДУЩЕЕ ИГРОВОЙ 
ИНДУСТРИИ 


Аналитики в очередной раз обратили свое 
внимание на стремительно растущую инду- 
стрию электронных развлечений. Специа- 
листы из Wedbush Morgan Securities 
после тщательных исследований выдали 
здоровенный доклад на 144 страницы, в 
котором привели сведения о текущей ситу- 
ации на рынке интерактивных радостей, и 
сделали прогнозы на будущее. Прогнозы, 
кстати говоря, крайне многообещающие. 

Если брать всю индустрию развлечений 
(куда входят и книги, и музыка, и кино), 
наиболее стремительно растущей сферой 
будут именно видеоигры. На протяжении бли- 
жайших 3-х лет прогнозируемый рост продаж 
составит примерно 11,4 процента. Это позво- 
лит игровой индустрии обогнать музыкаль- 
ную, а спустя еще год стать самой крупной 
сферой развлечений. Самое светлое будущее 
пророчат консолям нового поколения и пере- 
носным игровым системам. 

Что касается рынка РС-игр, то здесь аналити- 
ки не открыли Америку: основными «двигате- 
лями» рынка будут такие мастодонты, как 
Half-Life 2, Doom 3 и The Sims 2. Именно 


№ Эти ребята из H-L 2 принесут 
индустрии большие деньги. 
| р. 
р | 
4 


we 


ив The Sims 2 уже 
делят деньги. 


благодаря подобным проектам продажи в РС- 
индустрии достигнут рекордных величин. Как 
следствие, бурный рост индустрии и крупные 
инвестиции в любимую нами сферу электрон- 
ных развлечений. Доходы игровых компаний 
на протяжении ближайших 5-6 лет будут рас- 
ти в среднем на 10 процентов в год. 

К сожалению, независимые разработчики 
вряд ли выдержат конкуренцию с крупными 
компаниями. Когда на арену выходят большие 
деньги, творчество уступает конвейерному 
производству. Будем надеяться на лучшее. 


УМ СБОЖЬЕЙ ПОМОЩЬЮ 


Игровую индустрию атакуют со всех фронтов. Толь- 
ко ленивый еще не обвинил ее в пропаганде насилия 
и сексуальной распущенности. Более того, в стане 
игроделов появилась «пятая колонна». Имя ей - 
Digital Praise. Студия со слоганом «Glorifying God 
Through Interactive Me- 
Ча», который можно 
вольно перевес- ны 
ти, как «Инте- = 

рактивно славим 

Господа», объе- 

динила ветеранов = 
игровой индустрии. На их счету, в основном, обучающие игры - | al 
Carmen Sandiego, Reader Rabbit, Oregon Trail. Президент верной \ 


христианским ценностям Digital Praise Том Бин (Tom Bean) заявляет: 

- Мы собрались, чтобы показать миру: удовольствие, которое даруют 
компьютерные игры, не нуждается в насилии, сексе, ненависти и жес- 
токих сценах. e = 
В настоящее время студия занята разработкой двух игр, основанных Ha \_ м 
невинном, но необычайно популярном радиошоу Adventures т \ = 
Odyssey. Парни не сомневаются в существовании спроса на подлинно \ gi 
христианские игры. \ & 


\ 


м Эх, Кен, на кого 
ты нас покинул! 


В нашем полку убыло - один 
из самых знаменитых гейм-ди- 
зайнеров объявил о своем ре- 
шении покинуть игровую ин- 
дустрию. Речь идет о Кене 
Хекстра (Kenn Hoekstra) из 
Raven Software. В его пос- 
лужном списке - создание 
уровней для Нехеп 11, 
Heretic II, Soldier of 


и Именно Хекстра сочинил 
столь лиричный сценарий 
к Soldier of Fortune 2. 


Fortune, a также руководство 
известными проектами Star 
Trek: Voyager Elite Force, 
Soldier of Fortune II, Jedi 
Knight II: Jedi Outcast и 
Jedi Knight: Jedi Academy. 
Кен проработал больше семи 
лет в Raven Software, поднял- 
ся по карьерной лестнице до 
«стеклянного потолка» и зас- 
топорился в творческом и де- 
ловом росте. Последние игры, 
в создании которых он прини- 
мал участие, - Х-Меп 
Legends и Quake IV. 

Хекстра покинул игровую ин- 
дустрию «по семейным обсто- 
ятельствам». Недавно у него 
умерла мать. Не придал опти- 
мизма и тяжелый развод. 
Сейчас Кен собирается в 
длительный отпуск. В даль- 
нейшем он хочет попробовать 
свои силы в качестве сцена- 
риста. Опыт уже есть - 
Хекстра сочинил сценарий для 
Soldier of Fortune II, а недавно 
завершил сценарий фильма 
ужасов. 


НОВОСТИ 


Любопытная история приклю- 
чилась с РС-версией 
Chronicles of Riddick: 
Escape from Butcher Bay, 
игры по мотивам фантастичес- 
кого боевика с Вином Дизе- 
лем (Vin Diesel) в главной po- 
ли. Считалось, что экшен от 
шведской компании 
Starbreeze Studios, имевший 
шумный успех у критиков и 
уже разошедшийся тиражом в 
250 тысяч копий, - эксклю- 
зивная разработка для Xbox. 
Однако интернет-магазин ЕВ 
Games нежданно-негаданно 
вывесил на сайте объявление, 
что РС-версия игры выйдет 15 
ноября. Вскоре предзаказ та- 
инственно исчез с сайта. Жур- 
налисты долго пытали издате- 


ля Vivendi Universal Games, 
пока не добились правды - 
Chronicles of Riddick появится 
на персоналке в конце года. 


Активно муссируются слухи о 
скорой покупке одного из са- 
мых креативных разработчи- 
ков современности - 
Lionhead Studios. Причем, за 
право отдавать распоряжения 
самому Питеру Молине 
(Peter Molyneux) сейчас 60- 
рются два игровых гиганта - 
Activision и Microsoft. И тот, 
и другой активно сотруднича- 
ют с Lionhead Studios - 
Activision будет издавать си- 
мулятор Голливуда The 
Movies, a Microsoft - ролевую 
игру Fable. Обе компании no- 
ка воздерживаются от ком- 
ментариев. 
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М ОТ РАЗВЛЕЧЕНИЯ - К ОЖИРЕНИЮ 


Противники электронных разв- 
лечений вписали еще один 
пунктик в свой и без того длин- 
нющий список «Почему мы 
против компьютерных игр». 
Новая напасть, которой грозят 
нам медики, - ожирение. 

Врачи из США и Швейцарии 
объединились для проведения 
масштабного исследования. В 
Цюрихе были обследованы 872 
ребенка из 10 школ. И, конечно 
же, те из них, кто увлекались 
компьютерными играми или 
проводили досуг за любимой 
приставкой, оказались гораздо 
толще своих сверстников, рав- 
нодушных к шутерам, стратегиям и КРС. 

- Наше независимое исследование является 
доказательством того, что между электронны- 
ми развлечениями и детским ожирением есть 
четкая связь, - заявил доктор Николас Стет- 
лер (Nicolas Stettler). - Выход один: родители 
должны ограничивать время, проводимое ре- 
бенком за компьютером или приставкой. 

Результаты исследования категоричны, но, в 
целом, справедливы - чрезмерное увлече- 
ние новинками игровой индустрии ведет к 


ожирению. Ключевое слово во всей фразе - 
«чрезмерное». Сами по себе игры ни в чем 
не виноваты. К примеру, недавно во время 
игры в Dance Dance Revolution едва не 
умерла от сердечного приступа 15-летняя 
девочка из Омахи. Суть консольной забавы - 
камера фиксирует, насколько правильно ты 
повторяешь танцевальные па, демонстриру- 
емые на телеэкране. Врачи официально ут- 
верждают, что Dance Dance Revolution помо- 
гает лечить ожирение... 


У KONAMI ОТФУТБОЛИЛА 


Японская компания Konami доказала, что силь- 


на не только в издательском бизнесе, HO и в Cy- 
дебных делах. Целых 3 года длилась тяжба с 


Французской федерацией футбола 
(Federation Francaise de Football - FFF). Лягушат- 
ники обвинили Konami в незаконном использо- 
вании образов французс- 
ких игроков и атрибутики 
федерации в симуляторе 
Pro Evolution Soccer и 
потребовали запретить 
продажу игры на террито- 
рии Франции. Японцы 
справедливо посчитали, 
что лучшая защита - это 
нападение, и подали 
встречный иск о нарушении антимонопольного 
законодательства. Оказывается, FFF передала 
эксклюзивные права на лицензирование всего, 
связанного с национальной сборной французс- 
кой организации, компании Football France 


Promotion. Парижский окруж- 
ной суд взвесил «за» и «про- 
тив», признал правоту Konami 
и отклонил претензии FFF. 
За то время, пока длился суд, 
Konami успела выпустить BTO- 
рую и третью часть Рго 
Evolution Soccer. Анонсирована и четвертая 
часть серии. Pro Evolution Soccer 4 появится 
в продаже в середине октября, за несколько 
недель до релиза главного конкурента - FIFA 
2005 Football ot Electronic Arts. 
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Ss С 27 no 29 авгус- 
та 2004 года в 
спорткомплексе «Олимпийский» 
пройдет первый концептуально но- 
вый Молодежный фестиваль «Слия- 
ние». Организаторы совместно с 
лучшими мировыми и российскими 
брэндами намерены создать в 
«Олимпийском» «идеальную мо- 
дель» мира молодежи 14-25 лет, с 
выбором между хорошим и лучшим 
образом жизни. 


На три дня «Олимпийский» превратится в но- 
вый молодежный Вавилон, площадью несколь- 
ко тысяч квадратных метров. На интерактив- 
ных площадках ведущие мировые брэнды про- 
демонстрируют посетителям все лучшее, пере- 
довое, модное, продвинутое, что создано для 
молодежи за последнее время: от компьютеров 
и одежды, до напитков и спортинвентаря. Ор- 
ганизаторы пока не раскрывают всех подроб- 
ностей праздника. Но известно, что, например, 
компания Intel намерена поразить компьютер- 
щиков своим Цифровым домом площадью 
150 квадратных метров, который позволит 
ощутить посетителям все прелести достижений 
высоких технологий! 


М ФЕСТИВАЛЬ «СЛИЯНИЕ» 


На трех тысячах квадратных метров 
расположится грандиозный «Парк 
приключений» с лианами, подвес- 
ными мостами, лабиринтами, батута- 
ми, специально оборудованными 
спортивными площадками. 

И если «Парк приключений» - для 
всех желающих, то площадки Между- 
народного Фестиваля экстремального 
спорта - вотчина профессиональных 
спортсменов. Пришедшие на «Слия- 
ние» смогут стать зрителями Чемпио- 
ната Москвы по скалолазанию, пара- 
шютных соревнований, соревнований 
по ВМХ, каякингу и велотриалу, тур- 
нира по хоккею на роликовых конь- 
ках и многому другому... Кроме этого, 
организаторы обещают дискотеки, шоу-прог- 
раммы каждый день в режиме non-stop... 
Естественно, (game)land не мог остаться в 
стороне. Наш издательский дом - информаци- 
онный спонсор мероприятия. Но мы не только 
будем рассказывать о том, чего интересного 
готовят организаторы «Слияния» при подде- 
ржке генерального спонсора компании 
Panasonic. В новом молодежном Вавилоне у 
нас тоже будет площадка, которая превратит- 
ся в компьютерно-игровой дом, где любой же- 
лающий сможет поиграть на всевозможных 
приставках, поучаствовать в конкурсах и вы- 
играть многочисленные призы. Приходи и все 
сам увидишь! 


ии 
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Официальное обращение ко 
всем адским тварям: если вы 
думаете, что с окончанием 
Painkiller ваши мучения за- 
кончились, вы сильно ошиба- 
етесь. Пакуйте чемоданы и 
переезжайте в края поспокой- 
нее, поскольку уже в декабре 
ад станет по-настоящему пло- 
хим местом - нас ждет адд-он 
к отвязному шутеру Painkiller. 
Единственная кампания 
Battle out of Не состоит из 
десяти миссий, посвященных 
маршруту Дэниела Гарнера из 
ада. Ждем новых видов ору- 
жия, дополнений в многополь- 


зовательском режиме и софт 
для разработки собственных 
модификаций. 


В южнокорейской компании 
NCsoft, известной своими он- 
лайновыми забавами СЙу оЁ 
Heroes и Lineage IT, сейчас 
заказывают шампанское OT 
радости - в ее ряды вступил 
Джон Ван Канегем (Jon Van 
Caneghem), создатель слав- 
ных серий Might and Magic и 
Heroes of Might and Magic. 
На своем новом рабочем месте 
Ван Канегем будет выполнять 
роль исполнительного продю- 
сера, и его первой работой 
станет необъявленный пока 
онлайновый проект. 
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НОВОСТИ КИБЕРСПОРТА 


Российская сборная no Quake 
III Arena стала победитель- 
ницей европейского онлайн- 
турнира Clanbase TDM 
Nations Cup 5. В финале на- 
шим геймерам противостояли 
французы. Интриги не полу- 
чилось. «Сухая» победа 3:0 
(142:91 на ospdm5, 205:99 на 
pro-q3dm6 и 125:123 на 
939т14 тр) говорит сама за 
себя. Слишком уж силен был 
состав сборной России: 
Cooller, Mikes, Jibo, Evil и 
капитан Prozed. Стоит также 
отметить, что в соревнованиях 
не участвовала Швеция - не- 
однократный чемпион сорев- 
нований. Скандинавы сосла- 
лись на отсутствие мотивации 
к победе и общую усталость. 


Отныне у каждого хардкорно- 
го игрока появилась возмож- 
ность, в буквальном смысле, 
слиться со своим компьюте- 
ром. В этом готова помочь 
компания GameDeck, предс- 
тавившая на рынке свою ори- 
гинальную новинку - кресло 
Navis, предназначенное спе- 
циально для геймера. Пользо- 
ватель сможет настроить по 
своему вкусу само «седло», 
монитор и стол. Система вклю- 
чает в себя все необходимое 
для полноценной игры - кла- 
виатуру, джойстик, а также 
руль с поддержкой техноло- 
гии feedback. Стоит данное 
чудо в комплекте с мощным 
компьютером «всего» 

4599 долларов. 


Текст: Роман “Polosatiy” Тарасенко 


“I QUAKE - 8 ЛЕТ, ACOUNTER-STRIKE - 5 


i: Like 


22 июня исполнилось восемь 
лет со дня выхода главного шу- 
тера всех времен и народов - 
Quake. В далеком 1996 году 
был заложен фундамент совре- 
менного deathmatch, давший 
развитие такому явлению, как 
киберспорт. Программист Джон 
Кармак (John Carmack) из ком- 
пании id Software создал, ка- 
залось бы, невозможное - 
сложная трехмерная игра пре- 
восходно работала на видео- 
картах с объемом памяти в 1 МЬ (если кто за- 
был, то 3D-akcenepatopos тогда 
не было и в помине). Год 
спустя, в июне 1997- 
го, в США состоял- 
ся дуэльный чем- 
пионат Red Anni- 
hilation no Quake c 
уникальным призом 
за первое место - ав- 
томобилем Ferrari 328 GTS, 
принадлежавшим Кармаку. Ши- 

карный подарок достался американцу китайс- 
кого происхождения Деннису «<Thresh» 
Фонгу (Dennis Fong), и до сих пор тот приз 
считается наиболее дорогим для киберсорев- 


al нований. Даже в наше время 
награды на турнирах поскром- 

нее будут. 
Ну а 19 июня справил свое пя- 
тилетие великолепный мод для 
Half-Life - Counter-Strike. В 
=” | версии под номером beta 1.0 
присутствовал всего один сце- 
нарий С$ (освобождение за- 
ложников) и лишь четыре кар- 
ты: cCs_siege, csS_mansion, 
cs_wpndepot, cs_prison. Apce- 
нал был не менее скуден - иг- 
роки довольствовались де- 
вятью стволами (Usp, Glock, 


Shotgun, M4al, 
Mp5 navy, TMP, AWP, 
G3/SG-1 и M249 PARA). 
Сейчас Counter-Strike - 3a6a- 
ва миллионов геймеров во всем мире, а самое 
свежее обновление включает в себя десятки 
видов оружия и карт. 
С днем рождения, легенды! 
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CYBERSPORT NEWS 


i МОСКВИЧИ В ПОГОНЕ ЗА 
100000 ДОЛЛАРОВ 


25-28 июня в столице Сербии, Белграде, 
прошла квалификация на американский тур- 
нир CPL Summer 2004. Побороться за зва- 
ние сильнейшей приехали 64 команды со 
всех уголков Европы. Среди них были и 
гранды с мировым именем: Adrenaline 
(Швеция) и Team64 AMD (Германия). Рос- 
сию представляли два московских клана - 
M5team (бывшая Flashback) и Virtus.Pro. 


На первом этапе соревнований участники 
были разбиты на 12 групп. Москвичи без 
труда преодолели стартовый барьер и про- 
бились в play-off. Но уже в третьем туре ос- 
тупилась MSteam, чуть-чуть уступив 
австрийцам из Ssv Lehnitz. А в четвертом 
раунде проиграла Virtus.Pro - их обидчицей 
стала Team64 AMD. Однако на этом наши со- 
отечественники борьбу не прекратили, так 
как чемпионат проходил по системе Double 
Elimination, допускающей одно поражение. 
Неудачи только разозлили россиян. MSteam 
продемонстрировала настоящую волю к по- 
беде, разгромив в сетке лузеров сначала 
местную команду Mojo, затем Adrenaline 
(13:6 на de_nuke), Virtus.Pro (13:4 на 
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de_train) и Team64 AMD (13:8 Ha de_inferno). 
Для полного триумфа оставалось дело за Ma- 
лым - взять реванш у Ssv Lehnitz, пусть и на 
двух картах. И M5team это удалось! Наши 
поймали кураж и камня на камне не остави- 
ли от австрийцев в заключительном матче: 
13:9 на de_nuke и 13:5 на de_dust2. Финаль- 
ные результаты Hitachi Extreme Cham- 
pionship CPL Belgrade 2004: 


1 место - МУеат - путевка в США Ha CPL 
биттег 2004 и 5000 евро; 

2 место - Ssv Lehnitz - 3000 евро; 

3 место - Team64 AMD - 2000 евро; 

4 место - Virtus.Pro. 

Одновременно с сербским турниром анало- 
гичные соревнования состоялись на Туман- 
ном Альбионе. Там не было равных фран- 
цузской команде боо4 бате, которая также 
отправится в Америку на розыгрыш главного 
приза - 100 тысяч долларов. В шаге от побе- 
ды остался английский клан 4Kings, усту- 
пивший всего 3 раунда в переигровке - ос- 
новное время матча не выявило сильнейше- 
го. Итоговый счет - 16:13 на карте de_nuke в 
пользу Good Game. 


КЛАНОВЫЕ 
НОВОСТИ 


Один из сильнейших дуэлян- 
тов в Quake III Arena в ми- 
ре, Алексей «иМкта» Сма- 
ев, к радости своих поклон- 
ников снял с гвоздя мышку и 
приступил к регулярным тре- 
нировкам. Чемпион WCG 
2002 Сгапа Ета! вовсю го- 
товился к чемпионату 
Electronic Sports World Сир 
2004, который состоялся в 
середине июля. Кроме того, 
uNkind вернулся в свой клан 
ASUS|c58 и, скорее всего, 
примет участие в командных 
соревнованиях, намечающих- 
ся на второе полугодие в 
России. 


Столичный клан 
Flashback.male, разделяю- 
щий с Virtus.Pro первую 
строчку в российском рейтин- 
ге по Counter-Strike, nome- 
нял спонсора и, соответствен- 
но, название. Отныне команда 
именуется как MSteam 

(http: //www.mS5team.ru/). 
KOCTAK игроков остался преж- 
ним: Mosk, hooch, keks, brhr 
и Medic. Благодаря недавне- 
му успеху на CPL Belgrade 
2004, ребята сразу же громко 
заявили о себе во всем мире и 
отныне считаются главными 
претендентами на победу на 
WCG 2004 Russian 
Preliminary. 
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в историю! 


® XIX век. Франция, Британия, Австрия, Россия, Пруссия и Египет. Уникальная 
архитектура, технологическое развитие и боевые единицы каждого государства. 


® Эпические сражения по своим масштабам равные настоящим — до 64000 юнитов 
на поле боя! 


® Тактика и стратегия, экономика и политика, главные сражения Наполеоновских 
войн и игра за великих полководцев того времени. 


® Наполеоновские войны — поворотный момент в истории! 
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НОВОСТИ | БЕСТСЕЛЛЕРЫ 
_МГОРДОСТЬ МАГНАТОВ 


Лидеры продаж в США и Канаде/ май — июнь 2004 года 


: 23-29 мая 


: 01. City of Heroes NCsoft 
: 02. Far Cry Ubisoft 
: 03. Battlefield Vietnam Electronic Arts 
: 04. Rise of Nations Microsoft 
: 05. Age of Mythology Microsoft 
: 06. Unreal Tournament 2004 Atari 
|: 07. Call of Duty Activision 
} 08. Counter-Strike: Condition Zero Vivendi 
: Universal Games 
™ : 09. The Sims Deluxe Electronic Arts 
и Battlefield: Vietnam. 10. Drop eGames и Harry Potter 


and the Chamber of Secrets. 


: 30 мая — 5 июня 


01. Harry Potter and the Prisoner of Azkaban Electronic Arts 
} 02. Halo: Combat Evolved Microsoft 
: 03. Rise of Nations Microsoft 
: 04. City of Heroes NCsoft 
: 05. Battlefield Vietnam Electronic Arts 
: 06. Far Cry Ubisoft 
: 07. Age of Mythology Microsoft 
} 08. Zoo Tycoon: Complete Collection Microsoft 
: 09. Rise of Nations: Thrones & Patriots Microsoft 
: 10. Unreal Tournament 2004 Atari 
: 6-12 июня 
01. Harry Potter and the Prisoner of Azkaban Electronic Arts 
} 02. Halo: Combat Evolved Microsoft 
и Counter-Strike: : 03. Rise of Nations Microsoft п 
Condition Zero. 04. City of Heroes NCsoft Thrones&Patriots 2. 
} 05. The Sims Mega Deluxe Electronic Arts 
: 06. Battlefield Vietnam Electronic Arts 
: 07. Far Cry Ubisoft 
: 08. The Sims Deluxe Electronic Arts 
: 09. Call of Duty Activision 
: 10. The Sims: Superstar Electronic Arts 
м Joint Operations: 1 3 = 1 9 aes м Опгеа! Tournament 2004. 
Typhoon Rising. : 
: 01. Harry Potter and the Prisoner of Azkaban Electronic Arts 
: 02. City of Heroes NCsoft 
03. Joint Operations: Typhoon Rising NovaLogic 
: 04. Rise of Nations Microsoft 
: 05. Far Cry Ubisoft 
: 06. Battlefield Vietnam Electronic Arts 
: 07. Microsoft Flight Simulator 2004: A Century of Flight Microsoft 
: 08. Age of Mythology Microsoft i 
и Star Wars: Knights of the : 09. Star Wars: Knights of the Old Republic LucasArts : № Zoo Tycoon: 
Old Republic. : 10. The Sims: Superstar Electronic Arts | Complete Collection. 
то доброй сказкой входит в дом? and the Prisoner of Azkaban - очень сла- в магазины за Typhoon Rising. 
К с детства каждому знаком? бая игра по хорошему фильму, но продажи В остальном, в чартах тишь да благодать. По- 
Кто не ученый, не поэт, показывают: спрос на поделки по раскру- прежнему в фаворе лучший шутер года Раг 
А покорил весь белый свет, ченным брэндам по-прежнему велик. Cry и онлайновая забава о суперменах City of 
Кого повсюду узнают, Месяц выдался не самым удачным на гром- Heroes. Игры от Microsoft и Electronic Arts 
Скажите, как его зовут?.. кие релизы. Из новинок можно выделить еженедельно держат, в среднем, семь из деся- 


Нет, дорогие мои, не надо начинать сканди- только Joint Operations: Typhoon Rising — ти позиций, радуя бухгалтеров обеих компа- 
ровать «Бу-Ра-Ти-Но!!!». Речь не о нем. Речь от компании NovaLogic. Этот шутер от пер- ний. Плохи дела The Sims - публику уже ма- 
о Гарри Поттере. Очкастый мальчуган вот вого лица недавно установил мировой ре- ло интересуют всевозможные Deluxe и Mega 
уже считай месяц уверенно лидирует в чар- корд - в онлайне на одной карте схлестну- Реихе-издания. Америка ждет The Sims 2. 
те самых продаваемых игр США. Каждая до- лись сразу 160 игроков (мероприятие было Мы же молимся о Doom III и Half-Life 2. Ay! 
мохозяйка считает своим святым долгом организовано NovaLogic в ходе рекламной 

приобрести коробку с игрой от Electronic компании игры). Прибалдевшие американ- За чартами приглядывал 
Arts, чтобы дети не доставали. Harry Potter — цы, забыв о Battlefield Vietnam, ринулись Иван «Nemezido» Гусев 
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РЕЛИЗЫ | НОВОСТИ 


За разницу между намеченными 
и реальными датами релизов 
редакция ответственности не несет. 


МИГРОВЫЕ РЕЛИЗЫ 


август — октябрь 2004 


Название Жанр Дата выхода Название Жанр Дата выхода 
Anarchy Online: MMORPG 29 августа 2004 Medieval Lords: Strategy Осень 2004 
Alien Invasion Build, Defend, Expand 
Animal Planets: Action/Arcade 17 сентября 2004 Meteor Blade Fighting 01 августа 2004 
The Clan Wars р 
Armies of Exigo Strategy Осень 2004 Men of Valor Action 05 октября 2004 
Black & White 2 GodSim октябрь 2004 Myst IV: Revelation Adventure 10 сентября 2004 
BloodRayne 2 Action 01 октября 2004 Nancy Drew: Adventure 30 августа 2004 
Brothers in Arms Strategy Осень 2004 The Secret of Shadow Ranch 
Call of Cthulhu - Action/Adventure 31 августа 2004 NASCAR 2005 Racing сентябрь 2004 
Dark Corners of the Earth NBA Live 2005 Sports 01 октября 2004 
Call of Duty: Shooter oceHb 2004 Need for Speed Sports Осень 2004 
United Offensive 
: : 5 Underground II 
Chris Sawyer’s Simulation 09 сентября 2004 
Е МНЕ 2005 Sports 01 октября 2004 
Locomotion 
Close Combat: Action/Arcade 15 октября 2004 Pacific Fighters Simulation Осень 2004 
First to Fight Playboy: The Mansion Simulation 03 сентября 2004 
НОО ре Е: Political Machine Strategy 24 августа 2004 
Codename: Panzers Strategy 31 августа 2004 
. 5 к Rome: Total War Strategy 14 сентября 2004 
Conflict: Vietnam Action/Arcade 03 сентября 2004 я 
Dark Age of Camelot: MMORPG 01 августа 2004 2 АЕ ЕК: Shooter окт ра 5058 
ее РИ Shadow of Chernobyl 
Dark Fall: Lights Out Adventure 01 августа 2004 Shade: Adventure 01 октября 2004 
Disney's Aladdin Classics/Puzzles 01 октября 2004 Wrath of Angels 
Chess Adventures Shadow Ops: Action/Arcade 05 октября 2004 
Doom Ш Shooter август 2004 Red Mercury 
DRIV3R Action 20 сентября 2004 Shark Tale Action/Arcade 15 сентября 2004 
Dungeon Lords RPG Осень 2004 ShellShock: Nam ‘67 Shooter сентябрь 2004 
Eon of Tears RPG 01 августа 2004 Silent НИ! 4: the Room Survival Horror Осень 2004 
ER Simulation Осень 2004 Silent Hunter III Simulation 15 сентября 2004 
Evil Genius Strategy 28 сентября 2004 Space Hack О август 2004 
Face of Mankind RPG 01 августа 2004 : 
Stalingrad RTS oceHb 2004 
FIFA Soccer 2005 Sports Осень 2004 Е ЕЕ ] ОВ 
ti ies: 
Flat-Out Racing Ш квартал 2004 а e prokmepy 200 
а Е Jump to Lightspeed 
Full Spectrum Warrior Action/Strategy 14 сентября 2004 = Meee ere ane {Е О 
Galactic Civilizations: Strategy 01 августа 2004 Seale ase Sane 
Altarian Prophecy The Bard’s Tale RPG 01 октября 2004 
Garfield Action/Arcade Осень 2004 The Fairly Odd Action/Arcade Осень 2004 
GTR Racing 01 августа 2004 Parents Shadow Showdown 
Guild Wars RPG 02 августа 2004 The Fall: Last Days of Gaia RPG Ш квартал 2004 
Half-Life 2 Shooter август 2004 The Lord of the Rings: Online MMORPG 01 октября 2004 
Hot Wheels Sports 01 октября 2004 Middle-Earth 
Stunt Track Challenge The Roots Action/RPG 03 сентября 2004 
Hoyle Card Games 2005 — Classics/Puzzles 14 сентября 2004 The Sims 2 АЕ 17 сентября 2004 
Immortal Cities: Simulation Осень 2004 5 
Children of the Nile Tiger Woods Sports Осень 2004 
Inquisition Action/Arcade 01 июля 2004 ae aaa 2005 ree — 
tant ti 
juiced Eel Осень 2004 pends utan ction/Arcade Октябрь 200 
р Ninja Turtles 2 
Knights of Honor Strategy 01 августа 2004 й а 
к Tribes: Vengeance Action 12 октября 2004 
Kohan 2: Kings of War _— Strategy 23 августа 2004 
тех : Uru: The Path of Adventure 13 июля 2004 
Lamborghini FX Racing 30 августа 2004 the Shell 
Law & Order: Adventure OceHb 2004 \ а RPG 01 бря 2004 
Justice is Served о. Г о 
Leisure Suit Larry: Adventure 12 октября 2004 The Masquerade - Bloodlines 
Magna Cum Laude Warhammer 40,000: Strategy 15 сентября 2004 
Lula 3D Adult 24 сентября 2004 Dawn of War 
Madden NFL 2005 Sports август 2004 World of Warcraft MMORPG август 2004 
Medal of Honor: Shooter 14 сентября 2004 Worms Forts: Action/Arcade OceHb 2004 
Pacific Assault Under Siege! 
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Tabula Rasa 


Still Life 


The Red Star 


Fire Captain: 


Bay Area Inferno 


F.E.A.R. 


Kid Ninja: 


Spirit of the Dragon 


ш В ОЖИДАНИИ ОСЕНИ 


Середина лета - непростое 
время для игровых изда- 
ний. Раздел «Обрати вни- 
мание!» ломится от избыт- 
ка информации по гряду- 
щим играм, а выходить 
толком ничего не выхо- 
дит - не сезон. Так что в 
этот раз добрую половину 
превьюшек пришлось пе- 
рекинуть на следующий 
номер. 

Tabula Rasa от маэстро он- 
лайновых ролевых игр то- 
варища Ричарда Гэрриот- 
та (Richard Garriott) грозит 
стать очередным открове- 
нием в мире MMORPG, так 
как будет, по уверениям 
разработчиков, абсолютно 
дружелюбной по отноше- 
нию к каждому игроку. 
Посмотрим. 

The Red Star - представи- 
тель столь редкого в наше 
время на РС жанра плат- 
форменных аркад. Яркая, 
броская графика, ориги- 
нальный игровой процесс, 
сумасшедший краснозна- 
менный сюжет - вот оно, 
счастье. 


Не менее краснознаменная 
Cold War расскажет нам о 
нелегких буднях западного 
журналиста на просторах 
советского пространства. 
Лубянка, КГБ - все в луч- 
ших традициях жанра. 
Звучит все довольно за- 
манчиво. 

Still Life - игра от создате- 
лей Post Mortem, действие 
которой разворачивается в 
наше время, иногда, впро- 
чем, возвращаясь в начало 
прошлого века. 

Е.Е.А.К. - очередной 
представитель потока «но- 
вых красивых FPS». Кры- 
шесносящая концепция 
вкупе с отлично выглядя- 
щими скриншотами - прек- 
расный повод для того, 
чтобы дождаться следую- 
щего года. 

Kid Ninja - вторая в этом 
номере платформенная ар- 
када. На этот раз - для, 
скажем так, не самой 
взрослой части играющей 
аудитории. Тем не менее, 
игра обещает получиться 
более чем достойной. 


ОБРАТИ ВНИМАНИЕ! | TABULA RASA 


ЖАНР ИГРЫ 


Massively Multiplayer Online 
Role-Playing Game 


ИЗДАТЕЛЬ 


NCsoft 


РАЗРАБОТЧИК 


Destination Games 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


№ Судя по всему, в руках у девушки то самое 
«He фэнтезийное» оружие ближнего боя. 


TABULA RASA 


ОФФЛАЙН HAM ТОЛЬКО СНИТСЯ 


Не объявлено 
ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www.playtr.com 


ДАТА ВЫХОДА 
Ноябрь 2004 года 


id то-то все слишком умными вокруг 

стали. Грузят изречениями на ла- 
тыни - модными хоят быть. Вот и 
Ричард Гэрриотт (Richard Garriott) вслед 
за коллегой Уорреном Спектором 
(Warren Spector) поддался веяниям вре- 
мени и назвал свой новый проект... так, 
как назвал. Впрочем, Tabula Rasa - это 
не только звучный заголовок, но и мно- 
гообещающая MMORPG, кое в чем даже 
претендующая на революционность. Мы 
бы, конечно, могли смело наплевать на 
эти претензии, если бы игрой не зани- 
мался сам маэстро Гэрриотт - «отец» 
Ultima Online. 


Начиная разговор о Tabula Rasa, Гэрриотт 
первым делом подчеркивает, что не хотел 
бы, чтобы его новый проект ассоциировался 
со вселенной Ultima. Прелесть Tabula Rasa в 
том, что игра как раз не должна быть похожа 
на традиционные MMORPG. Во-первых, раз- 
работчики не хотят использовать избитые 
штампы (типа фэнтезийного сеттинга, стан- 
дартного набора классов и рас и т.д.). А во- 


Зарегистрировавшись на сервере, 
ты тут же получишь в собственность 
неслабых размеров особнячок 


вторых, они стремятся, чтобы в их творении 
не было ничего такого, что традиционно 
раздражает геймеров в онлайновых КРС. 


= ПРАКТИЧЕСКОЕ ЧЕЛОВЕКОЛЮБИЕ 

В мире Tabula Ваза полноценную жизнь могут 
вести не только прокачанные герои, но и те, 
кто только что присоединился к игре. Зареги- 
стрировавшись на сервере, ты тут же полу- 
чишь в собственность неслабых размеров 
особнячок. Причем уже обставленный ме- 
белью! Ежемесячно ты будешь получать «сти- 
пендию» - просто потому, что разработчики 
тебя любят. Соответственно, даже ничего не 
делая (а, скажем, просто появляясь в онлай- 
не, чтобы пообщаться с друзьями по игре), ты 
сможешь со временем отгрохать себе шикар- 
ный дом и приобрести модные шмотки. Вот 
это, я понимаю, коммунизм в действии! 

Создатели Tabula Rasa, в отличие от своих 
коллег, не кичатся гигантскими размерами 
игрового мира. Собственно, размеры эти сов- 
сем не велики. Разработчики стремятся к то- 
му, чтобы каждая локация, каждое здание, 
каждое подземелье были не «для красоты», а 
выполняли вполне конкретные функции. 
Кроме того, в Tabula Rasa не будет проблемы 
многочасовых утомительных путешествий. 
Щедрой рукой разработчики дали всем игро- 
кам возможность мгновенно телепортиро- 
ваться к любому из их друзей. Так что теперь 
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собраться большой толпой и пойти отпинать 
особо живучего монстра - не проблема. Бла- 
го, всех участников разборки можно собрать 
в одном месте за несколько секунд. 

В высшей степени нетрадиционным обещает 
стать процесс генерации героя. Изначально 
тебе нужно определить лишь его пол и имя. Со 
всем остальным (в том числе и с внешностью!) 
будешь определяться уже по ходу. В Tabula 
Ваза нет классов в традиционном понимании 
этого слова, но есть три дисциплины, в кото- 
рых может совершенствоваться персонаж: 
Body, Mind и Spirit. Выбрав одну из них в Ka- 
честве приоритетной, ты определяешь путь 
развития героя. Но при этом ты в любой мо- 
мент можешь передумать и пойти по другому 
пути, сохранив все ранее освоенные умения. 


== НАРОД И ПАРТИЯ - ЕДИНЫ 


С классическими ролевыми играми Tabula Rasa 
роднит тот факт, что большинство миссий рас- 
считаны на то, что выполнять их будут партии 
из 4-6 человек. Учитывая основы игровой ме- 
ханики, думается, найти друзей по оружию бу- 
дет несложно. Все миссии можно условно раз- 
делить на 3 типа. Первый - это классическая 
охота на монстров. В мире Tabula Ваза идет 
ожесточенная война, и те, кто хочет рвануть 
на передовую, будут браться именно за эти за- 
дания. Тут тебе предоставлен полный простор 
для применения своих глубоких познаний о 
тактике боя. Второй тип миссий предназначен 
для тех, кто жаждет крови себе подобных. Все 
желающие могут заниматься убийством игро- 
ков в специально созданных для этого локаци- 
ях. Третий вид заданий - классические роле- 


| и Чем больше монстр, тем 
° больше от него неприятностей. 


TABULA RASA 


вые квесты. Пока неясно, будут ли они созда- 
ваться компьютером или разработчиками, но 
нам обещают, что такие миссии могут быть 
очень и очень комплексными. Хотя основная 
их часть должна проходиться за полчаса: соб- 
рались с друзьями в клубе, сгоняли в ближай- 
шее подземелье, нашли там суперартефакт и 
разошлись по домам - если нет желания заси- 
живаться допоздна. 

Боевая система игры основана на использо- 
вании трех упомянутых выше дисциплин. 
Умения из класса Воду связаны с владением 
оружием ближнего боя. Правда, традицион- 
ных мечей и алебард не жди - ты ведь пом- 
нишь, у нас тут не фэнтези. Mind, по сути, яв- 
ляется самой обычной магией. «Обычной» с 
точки зрения механики, но никак не внешне- 
го вида. Как тебе, например, возможность 
извлекать со страниц книги мистические 


ГЕГВСЕ ДЛЯ БЛАГА ЧЕЛОВНА = 


рактически во всех MMORPG тебе с 
Пета начала приходится выбирать 
профессию своего протагониста. При этом 
совершенно не исключен вариант, что вы- 
бор окажется неудачным. Что делать? На- 
чинать игру заново? А не проще ли тогда 
попытать счастья в другой MMORPG? 
Гэрриотт прекрасно понимает мотивацию 
игроков, поэтому в Tabula Rasa такой ва- 
риант развития событий исключен. В лю- 
бой момент ты попросту можешь поме- 
нять «класс» персонажа и продолжать 
наслаждаться жизнью. 


№ Судя по выражению «лица», 
это дружественный МРС. 


| PREVIEW 


ra МОДНАЯ ЛАТЫНЬ 


beget ® 
| МАМ ФА =, 
m= В переводе с латыни “tabula 
газа” означает «чистая доска». Ра- 
зумеется, для игры это название 
было выбрано не только потому, 
что оно красиво звучит, ноещеи 
по «идеологическим» соображени- 
ям. Создатели Tabula Ваза хотят 
отойти от клише, которыми бук- 
вально кишат современные 
MMORPG. Для Ричарда Гэрриотта 
такое название означает еще ито, 
что он хочет, чтобы его новое тво- 
рение как можно меньше ассоци- 
ировалось с Ultima Online. 
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символы и затем использовать их в качестве 
орудия убийства? Spirit имеет отношение к 
использованию самого необычного оружия в 
игре. Судя по всему, все оно представляет 
собой некое подобие музыкальных инстру- 
ментов: арфы выпускают во врагов сгустки 
энергии, барабанные палочки - сбивают с 
ног ультразвуковыми волнами... 


АЗИАТСКИЕ МОТИВЫ 


здатель игры, компания NCsoft, изве- 
Werna как один из главных поставщи- 
ков MMORPG на корейский рынок. А ко- 
рейцы известны как главные в мире при- 
верженцы онлайновых развлечений. Судя 
по всему, это повлияло на дизайнеров иг- 


ры. Внешний облик героев и монстров 


здорово напоминает персонажей Lineage 
Il. А те, в свою очередь, имеют весьма и 
весьма анимешный вид. Кроме того, соз- 


датели Tabula Ваза явно вдохновлялись : ; 4 i 
2 ми: — ыы т 

еще и восточной философией при работе a es? И ь. 

- = Е rk =" 

ee 


над игрой. 


м Интересно, что этот монстр справа 
собирается сейчас сделать мечом? | 


На словах подобная боевая система не кажет- 
ся слишком необычной, однако вспомни об 
особенностях прокачки героев в Tabula Rasa. 
У каждого монстра есть наиболее уязвимые 
места: одни боятся магии, другие не выносят 
побоев. Соответственно, будучи узким специ- 
алистом лишь в одной из дисциплин, рано или 
поздно можно нарваться на зверюгу, которая 
будет попросту парировать твои излюбленные 
атаки. Именно поэтому героя не только мож- 
но, но и нужно развивать разносторонне. 


== «ДРУГОЙ» ДИЗАЙН 

Интересно, что созданием сюжета и разра- 
боткой дизайна Tabula Rasa разработчики за- 
нялись только после того, как протестирова- 
ли все основные элементы игровой механи- 
ки. Так как фэнтезийный сеттинг не рассмат- 
ривался даже как вариант, создателям ниче- 
го не оставалось, кроме как использовать 
научно-фантастическую тематику. Впрочем, 
одного взгляда на скриншоты достаточно, 
чтобы понять, что традиционным sci-fi тут и 
не пахнет. Дизайн игры представляет собой 
причудливую смесь «сказочности» и футу- 


м Соперники вошли в клинч. Сейчас 
кто-то получит по физиономии. 
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= В Tabula Rasa практически нет 
системы «наказаний» за провалы, 
зато предусмотрено огромное ко- 
личество бонусов. За само лишь 
пребывание в игре ты будешь по- 
лучать деньги. С таким подходом 
разработчики не могли позволить 
себе «отбирать» у игрока опыт за 
то, что тот умер. Если, выполняя 
миссию, ты погибнешь, ты просто 
получишь меньше экспы за ее за- 
вершение. Впрочем, ты можешь и 
вовсе махнуть на нее рукой - тогда 
никаких штрафов не будет вообще 


№ Партия приключенцев готова 
к поиску неприятностей. 


ризма. В наш век штампов и клише это на- 
верняка сыграет на руку NCsoft. 

Восторгаться красотами Tabula Rasa пока рано, 
но уже сейчас можно сказать, что игра, как ми- 
нимум, не разочарует нас своим внешним ви- 
дом. До грядущей Dragon Empires ей, конеч- 
но, далеко, но тягаться с современными онлай- 
новыми грандами по части графики творение 
Destination Games явно сможет. Разработчи- 
ки, кстати, уделяют самое пристальное внима- 
ние тому, чтобы мы могли вволю заниматься 


Дизайн игры представляет собой 
причудливую смесь «сказочности» 


и футуризма 
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№ Странные механизмы 
встречаются буквально повсюду. 


1 


№ Аборигены готовы устроить 
ритуальные пляски у костра? 


i 


украшательством своих героев. Специально 
для этого создатели хотят исключить вариант, 
когда кто-то находит наиболее удачный вари- 
ант сочетания различных элементов экипиров- 
ки, после чего все кидаются в магазины за та- 
ким же комплектом. В Tabula Ваза приветству- 
ется изобретательность и творческий подход к 
созданию внешности своего протагониста. 

Наверное, пока еще преждевременно проро- 
чить безоблачное будущее творению Ричар- 
да Гэрриотта. Если все пройдет по плану, 
очень мы скоро мы сами сможем узнать, нас- 
колько удачным оказалось его начинание. И 
все же поверить, что человек, создавший од- 
ну из самых популярных онлайновых все- 
ленных, не оправдает наших ожида- ВЕ 
ний, очень непросто. =. = 


ey 
м Даже не возьмусь гадать, что 
держит в руках эта красавица. 
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ляющие по 
зстречатьс 


THE RED STAR 


КОММУНИСТИЧЕСКОЕ АНИМЕ 


авно уже пал Железный Занавес, 
IL а обломки Берлинской Стены 
распроданы скучающим коллек- 
ционерам. Но в сердце каждого амери- 
канца и по сей день живет страх того, 
что Коммунизм вновь возродится из пеп- 
ла подобно фениксу. Загремят в синих 
безоблачных небесах победные марши, 
и Красная Армия, сильнее которой не 
найти от тайги и до британских морей, 
поднимет штыки и пойдет в наступление 
на страну заходящего солнца, попирая 
убитую тысячами колес и гусениц землю 
своими тяжкими кирзовыми сапогами. 
Лишь этим и ничем иным можно объяс- 
нить желание жителей самой демокра- 
тической страны на свете вновь и вновь 
создавать всевозможные опусы на вы- 
шеупомянутую замусоленную тему. 


Именно это заложенное на генном уровне же- 
лание и подвигло знаменитого дизайнера 
Кристиана Госсета (Christian Gosset), прос- 
лавившегося своей работой в составе коман- 
ды Lucas Films, создать собственный комикс. 


Вселенная его представляет собой взрыво- 
опасную смесь классической научной фантас- 
тики с упором на техномагию и коммунисти- 
ческого строя со всеми вытекающими послед- 
ствиями и атрибутами, как то: шапки-ушанки, 
красные звезды, девушки-спецназочки, кото- 
рые при желании одним махом семерых впол- 
не убивахом. А от комикса, сами понимаете, 
путь до компьютерной игры гораздо короче 
чем, скажем, от философских трактатов. Пос- 
мотрим же, что из этого получилось. 


ОГНЕСТРЕЛЬНАЯ | ФИ: 
С первого взгляда - махровая классика. То, 
чем убивало время уже не одно поколение 
игроков. Сайд-скроллер классический, одна 
штука. Ведущий свое происхождение от 
восьмибитных приставок, не изменивший 
собственным концепциям ни на йоту, он все 
также привлекает неокрепшие умы своей ог- 
нестрельной философией класса «беги слева 
направо и убей их всех», яркими спецэффек- 
тами и доведенной до абсурда незадейство- 
ванностью головного мозга в игровом про- 
цессе. Поклонники Contra, Die Hard, Jazz 
Jackrabbit и им подобных бьются в экстазе. 
Еще бы тут не радоваться! Ведь их драгоцен- 
ному вниманию предлагается двадцать уров- 
ней непрерывного умерщвления врагов и три 
персонажа, которые вполне соответствуют 
классическим канонам жанра. Прошу любить и 
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жаловать: Makita - быстрая и ловкая, Kyuzo - 
мощный и медленный, Мауа - обладающая 
впечатляющей магией. И каждый из них ос- 
нащен оружием ближнего боя и мощной пуш- 
кой для дальнего. Спрашивается, а зачем во- 
обще нужно это оружие ближнего боя? В 
этом-то и кроется неклассичность игры. 
Разработчики попытались смешать в опреде- 
ленных пропорциях концепции вышеупомя- 
нутых хитов с такими монстрами, как Mortal 
Kombat и иже с ним. Прицельный расстрел 
врагов частично заменен мордобоем на рас- 
стоянии вытянутой руки. Чтобы мы не слиш- 
ком увлекались стрельбой по мишеням, пуш- 
ки, действующие на расстоянии, достаточно 
быстро перегреваются. Разработчики утвер- 
ждают, что они первые в мире, кому удалось 
скомпоновать в столь сбалансированных 
пропорциях файтинг и шутинг. 

В игре присутствуют и другие расширения 
игрового процесса. Например, возможен бо- 
ковой стрейф. А еще, разумеется по тради- 
ции незабвенного Mortal Kombat’a, существу- 
ют спецудары, которые тоже призваны раз- 
нообразить игровой процесс. Комбо хорошо 
анимированы и представляют из себя целую 
последовательность действий: например, 
при исполнении одного из них Kuyzo проты- 
кает своего врага оружием, перекидывает 
через плечо и несколько раз ударяет о зем- 
лю. Выглядит впечатляюще. 

Магия, представленная в игре, носит забав- 
ное название «Протокол» (Protocol). Впро- 
чем, несмотря на интригующее наименова- 
ние, суть ее более чем банальна. Можно соз- 
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THE RED STAR | PREVIEW 


давать всевозможные психокинетические 
щиты, колбасить врагов лазерами и увеличи- 
вать подвижность и прыгучесть персонажей. 


ЗИ > © ЗЫ 
ш О.П. п.о. ПОПУ 


Каждый из двадцати уровней обладает 
собственной архитектурой. Например, пер- 
вый уровень представляет собой летающую 
крепость «Константинов», где нашему подо- 
печному предстоит сражаться с тысячами пе- 
хотинцев. На заднем плане тем временем бу- 
дут величественно проплывать воздушные 
корабли, которые тоже стремятся захватить 
крепость, и с которыми точно также впосле- 
дствии придется повоевать. 

По завершении каждого уровня нам начисляют 
игровые очки, которые можно потратить на 


омикс The Red Star на сегодняш- 
Кия день является одним из самых 
прогрессивных в мире. Успешная ин- 
теграция компьютерной 2D и 3D гра- 
фики позволяет создавать впечатляю- 
щие пейзажи и накладывать на них 
живых героев. В высокотехнологичных 
графических пакетах ведутся все ра- 
боты, а не только финальная закраска 
и фильтрация. Тем не менее, художни- 
кам команды удается выдержать 
стиль, который очень напоминает 
классическое аниме [сие утверждение 
довольно спорно — прим. ред.]. 


КРАСНОЗВЕЗДНАЯ МАГИЯ 


m Магия является чрезвычайно эф- 
фективным средством борьбы с 
превосходящей живой силой про- 
тивника. Она становится еще бо- 
лее действенной, если заклинания 
слаженно кастуют двое игроков. 
При правильной последователь- 
ности действий получается мега- 
магия, способная одним махом 
расправиться с множеством обыч- 
ных врагов или нанести значитель- 
ный урон боссу. Основная пробле- 
ма кроется в синхронизации взаи- 
модействий - это не такая простая 
задача, как может показаться на 
первый взгляд. 
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апгрейд, дабы сделать собственное оружие 
еще более смертоносным, а подопечного еще 
более защищенным. Очки также могут исполь- 
зоваться и для того, чтобы, например, выучить 
новые комбо. Рассчитываются бонусы в зави- 
симости от стиля игры. Если наш герой глупо 
ломился вперед, подставляя бронированную 
плоть под град пуль, то очков будет меньше, а 
если он поступал как хитрый партизан, пря- 
тался, уворачивался и выжидал момента, дабы 
воспользоваться слабостью противника, он 
будет вознагражден сполна. 

К сожалению, фанаты комикса, если таковые 
найдутся на просторах нашей страны, будут 
жестоко разочарованы графикой игры. Нет, 
само по себе оформление очень и очень да- 
же ничего, но оно не стремится повторить 
все великолепие псевдоанимешных комик- 
сов. Увы и ах, визуальная часть игры не 


представляет ничего особенного. Тонны кра- 
сивых спецэффектов, несколько угловатые 
персонажи и уровни, обтянутые яркими текс- 
турами. Но анимация на высоте - для каждо- 
го из главных героев создано свыше сорока 
всевозможных движений, особенно красиво 
смотрятся комбо. 


ЭР kK 1 1 3h 

The Red Star вполне способна вдохнуть нем- 
ножко жизненной энергии в загибающееся от 
тоски болото side-scroll шутеров. Причем не 
только за счет качественного графического 
исполнения, но и благодаря достаточно инте- 
ресной концепции, заложенной в основу иг- 
ры. А уж расширение и усложнение игрового 
процесса точно не даст заскучать. Главное, 
чтобы разработчики выдержали высокую 
планку, показанную нам в демо-версии, на 
протяжении всех уровней. Огорчает лишь не- 
возможность игры по сети (The Red Star ведет 
свою родословную от PlayStation 2, пропове- 
дуя режим одновременной игры на одном 
компьютере). Иными словами, ждем 
сентября, товарищ. 
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Action / Third Person Shooter 


|_| издатель 


DreamCatcher Int. 


|_| РАЗРАБОТЧИН 


Mindware Studios 


|__|] ОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


Один 


Текст: Михаил Зинченко 


№ Советский гражданин никогда не крадется. 
Ему нечего скрывать. 


и Коридоры советской поликлиники 
будут пострашнее надуманного Silent Hill. 


COLD WAR 


РАСКИДИСТАЯ КЛЮКВА 


|__| инФорМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


coldwar.mindwarestudios.com 


|_| ДАТА ВЫХОДА 


Осень 2004 года 


тельного растения, как клюква, труд- 
но переоценить, однако любимейшим 
нами продуктом была и остается не загадоч- 
ная Oxycoccus Palustris (она же клюква 
крупноплодная), а самая что ни на есть ор- 
динарная «клюква игровая раскидистая». 
Произрастает этот вид практически повсеме- 
стно (вспомним хотя бы незабвенные меж- 
миссионные ролики из Red Alert), бороться с 
ним бесполезно, да и некому. Четким родо- 
вым признаком данного растения является 
изобилие водки, сторонников коммунисти- 
ческого режима, краснозвездной символики 
и прочих сходных атрибутов на всей игро- 
вой территории. В самых запущенных слу- 
чаях можно встретить даже бурых медве- 
дей, ходящих по улицам города на задних 
лапах [с балалайками и в обнимку с 
matrioshkas - прим. ред.]. В Cold War медве- 
дей нам не обещают, а вот хорошую порцию 
клюквы можно будет получить наверняка. 


кусность и полезность такого замеча- 


Тем более без этого растения не обойтись, 
когда в качестве игровых декораций исполь- 


В игре веселит многое, но автомат по 
продаже еды с надписью «Пирожки» 
в застенках КГБ превзошел все ожидания 
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зуется Холодная война. В данном случае на- 
шим подопечным становится западный жур- 
налист Чейзер Джонс, прибывший в СССР се- 
редины 1980-х годов по рутинному заданию 
редакции. Понятное дело, он тут же оказыва- 
ется втянут в международный заговор и бро- 
шен в страшную тюрьму «Лубянка». Разуме- 
ется, в подобном случае спасать излишне 
любопытного гражданина родное государ- 
ство не спешит, посему приходится рассчи- 
тывать лишь на собственные силы и везение. 
А ежели наш рыцарь пера и кинжала не удо- 
сужится заняться собственным спасением, то 
еще более страшная Сибирь примет его в 
свои морозные объятья. Не будучи дураком, 
господин Джонс должен все страшные заго- 
воры раскрыть, мир спасти и домой вернуть- 
ся в целости и сохранности. 


rm НИ НАПЛИ НЕ СЭМ ФИШЕР 

С первого же увиденного скриншота любой 
порядочный игрок завопит о единоутробном 
родстве с гражданином Сэмом Фишером и 
помчится на официальный форум игры высп- 
рашивать у пражских игроделов, зачем они 
делают еще один Splinter Cell. На что игроку 
философски сообщат, что во время создания 
концепции игры разработчики задумывали со- 
единить Тшеги Metal Gear Solid, а тут вдруг 
возьми, да и появись этот самый Splinter Cell. 
Однако детище Mindware Studios обещает 
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два серьезных отличия в происходящем: не- 
линейность способов достижения цели (мне 
кажется, или где-то рядом промелькнул ка- 
кой-то лысый силуэт с татуировкой на затыл- 
ке?) и отсутствие сверхъестественной подго- 
товки нашего протеже. Не уверен, что это 
можно засчитать как слишком серьезные раз- 
личия, однако особого выбора нам не дают. 

Большую часть игрового процесса журналисту 
придется прятаться по углам и темным закоул- 
кам, подобно одному знакомому тебе средне- 
вековому вору, отправляя врагов вздремнуть 
точными ударами (внимание!) резиновой ду- 
бинкой по затылку. Это знакомое нам орудие 
охраны правопорядка, судя по всему, окажет- 
ся самым важным элементом арсенала главно- 
го героя, тогда как практически все игровое 
время советские солдаты и прочие офицеры 
КГБ будут вооружены не в пример лучше гос- 
подина Джонса. Мало того, в игре обязательно 
будут присутствовать индикаторы шума и ос- 
вещенности. А значит, да здравствует stealth- 
элемент! Благо, занятных приспособлений для 
того, чтобы его скрасить, нам обещано немало. 


X-RAY VISION 
Из уже показанных игрокам вещичек в арсе- 
нале главного героя без страха и упрека при- 
сутствует фотокамера, совмещающая в себе 
бинокль и вспышку для ослепления приборов 
ночного видения, направленный микрофон и 
тому подобные приспособления. Однако осо- 
бое внимание привлекает другая забавная 
диковинка в «клюквенном стиле» - найден- 
ная среди запасов КГБ система «рентгеновс- 
кого зрения». В случае активации этого ре- 


Страшная ловушка 
В действии. 
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жима наш талантливый во всех отношениях 


журналист начинает видеть сквозь стены, а 
враги теперь кажутся ему бродячими скеле- 
тами. Мало того, с помощью данной системы 
супостатов можно будет вывести из строя да- 
же на расстоянии. Не знаю, испортит это иг- 
ровой процесс, или придаст ему еще больше 
клюквенного колорита, но пока новинка выг- 
лядит весьма и весьма забавно. 

Разработчики сообщают, что не приемлют иг- 
ровой концепции, состоящей из последова- 
тельности загадок с единственным решением 
для каждой из них. К примеру, заседающего 
в комнате с красной кнопкой «Тревога!» сол- 
дата можно обползти по вентиляционной 
шахте, усыпить с помощью мины, начинен- 
ной ядовитым газом, а то и вовсе обезвре- 
дить через стену с помощью того самого ап- 
парата рентгеновского зрения. 


НЕ WINDOWS ЕДИНЫМ 


Для Cold War разработан 
собственный игровой движок, 
главным плюсом которого объяв- 
лены модульность и настраивае- 
мость под различные цели. Посему 
разработчики вынашивают мысль 
о выпуске игры под Linux 1 MacOS 
(это кроме уже заявленного ХВох). 
Почитатели этих не слишком жалу- 
емых игроделами операционных 
сред уже начали высказываться на 
форуме игры в поддержку подоб- 
ной инициативы. 


| ХОЛОДНАЯ ВОЙНА ВЗАПРАВДУ 


олодная война» — период в развитии i 
Ки отношений, длив- j 
шийся более 40 лет после окончания Вто- 
рой Мировой войны. Его сутью было поли- 
тическое, военно-стратегическое и идео- 
логическое противостояние стран капита- 
листической и социалистической систем. 
Принято считать, что «холодная война» 
началась с известной речи Уинстона Чер- 
чилля в Фултоне 6 марта 1946 года, ког- 
да он впервые заявил о существовании 
«железного занавеса», и закончилась с 
развалом СССР. 


Тот самый автомат 
«Пирожки». 
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Кажется, это называлось 
«Нашествие живых мертвецов». 


МЕСТО ВСТРЕЧИ ИЗМЕНИТЬ НЕЛЬЗЯ 
Разумеется, происходить в «нормальных усло- 
виях» подобное безобразие никоим образом 
не может - законы жанра обязывают. Поэтому 
будь готов посетить Мавзолей В. И. Ленина, 
Чернобыльскую АЭС «до взрыва», уже упомя- 
нутую Лубянку, Байконур и прочие занима- 
тельные места. Разумеется, советские воен- 
ные будут активно потреблять вездесущую 
Vodka, причем для солдат срочной службы она 
сможет использоваться как весьма эффектив- 
ная приманка, на некоторое время выводящая 
их из строя похлеще любимой нашим героем 
резиновой дубинки [где это они видели сове- 
тского солдата срочной службы, валящегося с 
Hor после первой бутылки Vodka? - Прим. 
ред.]. А каждый элемент декораций и внешний 
вид персонажей снова и снова возвращает нас 
к любимому растению, клюкве - излишнее за- 
силье советской символики и лозунгов, макси- 


Харизмы Сэма Фишера или 
вора Гаррета главному герою Cold War 
пока явно немного недостает 


Это не боевая «Камасутра», 
а попытка спрятать труп. 


И мы за мир 
во всем мире! 


Откройте, милиция! 


мально незамысловатые Советские Военные, 
повсеместные бюсты Ленина и портреты Вож- 
дей Пролетариата. Радует, правда, тот факт, 
что мы наконец-то имеем все шансы получить 
игру с грамотными русскими надписями внут- 
ри - многие чехи отлично говорят по-русски. 


В ОЖИДАНИИ ЗДОРОВОЙ ИРОНИИ 


Пример на редкость занятных Freedom 
Fighters показал нам, что преподнесенная с 
улыбкой клюква может оказаться продуктом 
вкусным, приятным и питательным. Будем 
надеться, что у разработчиков Cold War хва- 
тит сил на улыбку, ведь иначе проглотить 
подобное блюдо окажется не так уж и легко. 
Тогда игру быстренько окрестят клоном 
Splinter Sell и отправят на пыльные полки от- 
дела распродаж. А пока разработчики из 
Mindware Studios привычно хвалят исключи- 
тельный АГ, оживленно рассуждают о том, 
что сторожевых собак можно будет сбить со 
следа при помощи перца, а звук станет при- 
нимать в игре максимально возможное учас- 
тие. Понадеемся на лучшее, в любом случае 
ждать осталось не слишком долго, так 

что скоро мы сами все увидим. ee 


08 / 12004 


| | 
ee 
. № 


= Е 
‚ АЯ 
> fea 
м 
3 = 
————— > =. —б = п = 
аби д 
ы 
Pe > : : 
ея а 
д нет. А А . 
№ 
-. ла 


“2 www.stalingrad-game.ru 


(on р р | 
4 — — р. = = "ial 4 
= г к р bh apa ip 
TUTTLE 


ВА 1 t 
fi A: Ва le ы 


= et Teer РЫБ ate Soe р 
be es es es а п Lee TE PEL 


ОБРАТИ ВНИМАНИЕ! | ADVENT RISING 


= —_— 


к 


ЖАНР ИГРЫ 


Action 


ИЗДАТЕЛЬ 


Majesco Games 


РАЗРАБОТЧИК 


GlyphX Games 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


Не объявлено 


ЕСТ» ый 


Гидеон сможет легко управлять как человечес- 
кой, так и инопланетной военной техникой. 


Хочется верить, что ЭТО — лишь следствие 
поспешности разработчиков. 


ADVENT RISING 


ONE RACE TO RULE THEM ALL 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www. adventtrilogy.com 


ДАТА ВЫХОДА 


Сентябрь 2004 года 
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среди погасших звезд и замерзших 
планет, живет Легенда. Из поколе- 
ния в поколение она передается обитате- 
лям самых разных миров, совершенно 
непохожих друг на друга планет. Быстрее 
самого света разносится она по просто- 
рам Вселенной, возвещая об Апокалип- 
сисе в сотнях галактик, на тысячах пла- 
нет. Легенда гласит, что настанет день, 
когда на бескрайний простор обитаемой 
Вселенной выйдет раса необыкновенно 
могущественная, всесильная, непобеди- 
мая. И подчинит она прочие цивилизации 
во всем их пестром непознанном много- 
образии. И назовет себя - Человечество. 


В Великом Ничто глубокого Космоса, 


Один за другим, разумные обитатели контину- 
ума покидали родные миры, ступая на зыбкую 
гладь космических путей. Их тропинки неиз- 
бежно пересекались, соприкасались и культу- 
ры. Столь непохожие, столь разные, порой 
противные друг другу существа неизменно 
оказывались едины в одном - страхе перед 
призрачным Человечеством. Кто-то не верил в 


В нашем космосе все и так знают, 
что с людьми — случай клинический, 
потому на контакт и не идут 


людей, кто-то пугал рассказами о них непос- 
лушных отпрысков, но Ищущие знали навер- 
няка. Древнейшие и мудрейшие обитатели из- 
веданного космоса видели людей, видели и... 
убивали. Легенда не должна была обратиться 
в реальность! С этим жизненным кредо Ищу- 
щие последовательно собирали коалицию ци- 
вилизованных планет, одним из основных 
принципов которой была непреклонная то- 
тальная мизантропия. 


ЧЕЛОВЕК ПРОТИВ КОСМОСА 

Тем временем, жизнь на планете Эдумия 
(Edumea) шла своим чередом. Населявшие ее 
люди знать не знали не то, что о заговоре - о 
самом существовании других цивилизаций. 
Тем более удивительной и шокирующей для 
них оказалась экспедиция аврелианцев, един- 
ственной расы, не испугавшейся гнева Ищу- 
щих и решившей предупредить людей о навис- 
шей угрозе. Навстречу аврелианским послам 
незамедлительно снарядили челнок с лучшими 
психологами, историками, военными и прочи- 
ми специалистами по контакту. Пилотировал 
корабль Этен Уайет (Ethan Wyeth), а кресло 
штурмана занял его младший брат - Гидеон 
(Gideon), то есть ты. Вот Tak, неожиданно и 
внезапно, на твои мускулистые плечи обруши- 
вается ответственность за судьбу Вселенной. 

Не нашей, конечно. В нашем космосе все и 
так знают, что с людьми случай клинический, 
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Гидеону не чужды и фокусы в духе 
джедаев. Снова влияние Лукаса? 


потому на контакт и не идут. Тебе же предс- 
тоит озаботиться судьбой игровой вселенной 
Advent Rising, столь красивой и необычной 
на фоне прочих однобоких экшен-миров. 
Разработчики, впрочем, не скрывали строго- 
го курса на атмосферность, эмоциональность 
и напряженность сюжета. Да и присутствие в 
команде самого Орсона Скотта Карда 
(Orson Scott Сага) сказывается сугубо поло- 
жительно. Профессиональный писатель-фан- 
таст, лауреат премий «Хьюго» (Нидо) и 
«Небьюла» (Nebula) - это вам не объев- 
шийся грибов-галлюциногенов «зеленый» 
сценарист. 


ВСЕ ТОЛЬКО НАЧИНАЕТСЯ 

В Advent Rising нам предстоит лично претво- 
рить в жизнь ту самую легенду, которой бо- 
ятся все Чужие. Выступив от лица Гидеона, 
игрок должен будет пройти путь от желторо- 
того юнца, ошеломленного свалившейся на 
него информацией, до матерого профессио- 
нального воина, обладающего сверхспособ- 
ностями. Дело в том, что блуждающая по го- 
родам и весям дальних планет Легенда впол- 
не правдива, и человеческая раса действи- 
тельно «могущественна, всесильна и непобе- 
дима». Только ее потенциал еще не раскрыл- 
ся. Гидеону суждено стать одним из первых 
сверхчеловеков. 

Наделяя своего героя экстраординарным 
мастерством, GlyphX Games совершенно 
справедливо избрала вид от третьего лица 
для наблюдения событий. Иначе мы просто 
не смогли бы насладиться эффектной «маке- 
донской» стрельбой с двух рук, достойными 
«Матрицы» кульбитами и великолепной ани- 


№ А BOT и упоминавшийся 
ранее живописный простор. 
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№ Красиво, но это He Unreal иг 
нового поколения. р 


мацией на базе технологий Unreal Engine. 
От последнего разработчики также заимство- 
вали впечатляющую систему освещения, 
простоту и непринужденность генерации 
больших открытых пространств и способ- 
ность справляться с множеством высоко де- 
тализированных объектов. От себя была до- 
бавлена интерактивность - то, чего жестко 
не хватает многим построенным на движках 
Unreal играм. По словам главного дизайнера 
Дональда Мастарда (Donald Mustard), 
особо упитанные монстры, гоняясь за несча- 
стным Гидеоном, без ложной скромности бу- 
дут крушить все и вся: колонны, лестницы и 
даже стены, порой открывая путь в новые 
помещения. 

Стильно? Конечно! Кинематографично? Бе- 
зусловно! Большой поклонник творчества Лу- 
каса, Дональд честно признался, что нетлен- 
ные Star Wars в какой-то степени повлияли 
на его работу. В Advent Rising студия стремит- 


зяв курс на атмосферность, разработ- 

чики автоматически встали перед не- 
обходимостью тщательно проработать 
звуки и музыку. Ведь ни для кого не сек- 
рет, что именно эти два параметра во 
многом создают мир игры. Для музыкаль- 
ного оформления Advent Rising в GlyphX 
избрали классический стиль. Музыку пи- 
wet Томми Талларико (Tommy Tallarico), 
личность в музыкально-игровой среде не- 
безызвестная. Исполняет же композиции 
Оркестр Лос-Анджелеса на пару с хором 
Mormon Tabernacle. 


Среди особых умений нашего 
мачо числится виртуозная техника 
стрельбы по-македонски. Ты ска- 
жешь - не новость. Тот же Макс 
Пейн мастерски владел двумя пис- 
толетами. Однако изюминка 
Advent Rising в том, что Гидеон из 
разных рук бьет по разным против- 
никам! На Xbox это осуществляет- 
ся довольно просто: один аналого- 
вый контроллер (всего их два на 
геймпаде) «прикрепляется» к од- 
ной руке. Но как быть нам с тобой? 
Подцеплять к PC вторую мышь? 
Еще один вопрос из числа безот- 
ветных. 


| КЛАССИЧЕСКАЯ МИЗАНТРОПИЯ 


Те самые консольные спецэффекты, 


о которых я говорил. 
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На твоих глазах громила рушит стену. В GlyphX уве- 
ряют, что сценка — не скрипт, а реальная ситуация. 


Четвероногий красавец явно чем-то недоволен. Ну, как 
говорил Виктор Павлович, на обиженных еще воду возят. 


Как-то не похож он на разумного 
представителя иной расы. 


ся к не меньшей напряженности сюжета, не 
скупится на динамичные заскриптованные 
сценки и вовсю проповедует нелинейность. В 
плане структуры геймплея Advent Rising - Bo- 
обще «что-то с чем-то». Во-первых, игра со- 
держит ответвления и разветвления не толь- 
ко в конце, но и по ходу дела. Излюбленный 
пример разработчиков - выбор между 
жизнью брата и жизнью возлюбленной. Спас- 
ти обоих нельзя, так что будем думать... или 
просто бросим монетку! Во-вторых, сюжетная 
линия содержит несколько финалов. Нако- 
нец, в-третьих, Advent Rising - лишь первая 
часть целой трилогии (вот оно, тлетворное 
влияние Лукаса, Джексона и иже с ними)! О 
чем нам расскажут продолжения, разумеется, 
держится в секрете. Зато известно, что нача- 
ло следующей части будет напрямую зави- 


сеть от финала этой. Кудесники из GlyphX по- 


Особо упитанные монстры, гоняясь 
за несчастным Гидеоном, без ложной 
скромности будут крушить все и вся 


ка еще не решили, как именно реализовать 
зависимость, но что-нибудь наверняка при- 
думают. Либо сиквел Advent Rising потребует 
от нас код, либо просто прочитает сохране- 
ния из оригинала. 


КОТ В МЕШНЕ? 
До осени остается мало времени, а об игре 
пока известно не так уж и много. Разработчи- 
ки с удовольствием смакуют сюжетную завяз- 
ку, рассказывают, как все будет красиво и ин- 
тересно, но неохотно рассуждают о самом 
геймплее. Мы знаем, что действия развернут- 
ся на космических кораблях и разных плане- 
тах, но по какому принципу Гидеон будет пе- 
ремещаться из одной локации в другую? На 
скриншотах мы видим футуристичные маши- 
ны и самолеты, но не получаем от GlyphX ком- 
ментариев относительно их использования. 
Наконец, те же скриншоты то демонстрируют 
живописные просторы, то являют нам каких- 
то аляповатых уродов и типично консольные 
спецэффекты. Задумка GlyphX велика есть. 
Но вот каким окажется воплощение? ржи 
Насторожимся и подождем. ag 


№ Похоже, у Гидеона найдутся заступники. я 
Хотя об этом разработчики тоже молчат. 
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| | ЖАНР ИГРЫ 


Action / Strategy 


ИЗДАТЕЛЬ 


SCi Games 


РАЗРАБОТЧИК 


Mithis Games 


| | КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


До 16-ти 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www. mithis.hu 


ДАТА ВЫХОДА 


Лето 2005 года 


Текст: Роман “ShaD” Епишин 


и Сюжет развивается посредством стилизованных 
под кинохронику видеороликов. 


и В динамике кадры из Midway легко перепутать 
с фрагментом кинокартины Перл-Харбор. 


MIDWAY 


BATTLEFIELD — ЭТО ДИАГНОЗ 


и для кого не секрет, что в игровой 
индустрии трудятся два типа лю- 
дей. Первые - их мало - генериру- 
ют совершенно оригинальные свежие 
идеи. Обычно такие личности с легкой 
руки журналистов пополняют списки Ге- 
ниев. Питер Молине, Джон Ромеро, Сид 
Мейер - они как раз из этой банды. Вто- 
рые - их непростительно много - благо- 
дарно, а порой и бессовестно нагло, под- 
бирают чужие идеи. Далее сценарий раз- 
вивается в двух направлениях. На свет 
либо рождается жалкий, тщедушный 
клон, либо отличный во всех смыслах 
проект, углубляющий и развивающий 
бесцеремонно заимствованную задумку. 


За примерами востребованных и нещадно 
эксплуатируемых идей не надо далеко хо- 
дить. Они плавают на поверхности, как... 
скажем, пенопласт на воде. Взять хоть 
Battlefield 1942. Разработанная в недрах 
Digital Illusions игровая концепция давно 
пошла по рукам! LucasArts корпит над Star 
Wars: Battlefront (читай, звездный 


Садись в кабину истребителя - и лети. 
Прыгай в рубку подлодки - и плыви. 
Вставай за орудия крейсера — и стреляй 
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Battlefield), BRAT Design ваяет SOLAR (фу- 
туристичный Battlefield), в Novalogic клепа- 
ют Joint Operations: The Typhoon Rising 
(антитеррористический Battlefield), а в 
Mithis Games трудятся над Midway. Какой 
это Battlefield, решай сам. 


rm BATTLEFIELD БЕЗ ПЕХОТИНЦА 

Вторая Мировая война... Многострадальная 
Европа на этот раз блаженно курит в коридо- 
ре - мы едем к океану! Напомню, что именно 
на тихоокеанском театре развернулись самые 
ожесточенные бои американских и японских 
флотилий с активным применением авиации. 
Собственно, американо-японские бои служат 
ярким примером того, как эволюционировала 
тактика морских сражений. Если во время 
Первой Мировой главной скрипкой водных 
баталий были огромные линкоры и многочис- 
ленные корабли поддержки, то к середине 
века им на смену пришли авианосцы. Морс- 
кие битвы превратились в состязания не 
только стальных левиафанов, но и стреми- 
тельных крылатых машин. Mithis Games пос- 
тавила себе целью отразить этот переходный 
момент. По идее, мы должны получить будо- 
ражащие кровь сражения с участием подвод- 
ных лодок, эсминцев, крейсеров, авианосцев 
и авиации. По крайней мере, управлять всем 
перечисленным игрок сможет точно. Пехота в 
Midway отсутствует напрочь. Это, пожалуй, 
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охоже Ha фотографию? 


главное отличие игры от иных наследников 
Battlefield. Да, нас ожидают масштабные сра- 
жения с множеством юнитов. Да, игра предъ- 
являет жесткие требования к тактике - мясо- 
рубка в духе Quake не прокатит. Но на сме- 
ну меняющему транспорт как перчатки пеше- 
му воину приходит бестелесное альтер-эго. 
Иными словами, ты можешь управлять, чем 
угодно, в любой момент меняя роль. Садись в 
кабину истребителя - и лети. Прыгай в рубку 
подлодки - и плыви. Вставай за орудия крей- 
сера - и стреляй. Наконец, вскарабкайся на 
капитанский мостик - и почувствуй себя ад- 
миралом Нимицем. 


ra ПРОГУЛКИ ПО THXOMY 

Если прыгать из самолета в подлодку и из 
подлодки в эсминец ты сможешь, когда заб- 
лагорассудится, то право ворочать целой 
флотилией и несколькими сотнями самолетов 
еще придется заслужить. Однопользова- 
тельская кампания начинается для игрока с 
капитанских погон, и лишь по завершении 
череды непростых операций ему забрезжит 
адмиральский китель. 

Разработчики стараются состряпать интерес- 
ный коктейль из миссий на исторической ос- 
нове и вымышленных операций. По крайней 
мере, Перл-Харбор и Мидуэй в игре найдут, 
где приткнуться. Да и эвакуация самого ко- 
мандующего Макартура с Филиппин обещает 
занимательные приключения. Всего заплани- 
ровано два десятка насыщенных действием 
миссий, во время которых мы вольны высту- 
пать как за «звездно-полосатых», так и за 
японцев. К слову, никаких операций на суше 
не предвидится, лишь в бескрайнем небе над 


MIDWAY | PREVIEW 


№ Японцы давят числом. 
На самом деле так и было. 


бездонным океаном. Страдающих морской 
болезнью просим не беспокоить. Хотя остро- 
ва и живописные атоллы все же разбавят од- 
нообразный пейзаж и даже косвенно окажут- 
ся вовлечены в геймплей. Нередко нам при- 
дется обеспечивать артиллерийскую подде- 
ржку пехоте с моря, да и авиацию доставлять 
к месту действия тоже кто-то должен. 

Ну да Бог с ней, с однопользовательской кам- 
панией. Редкий геймер, дошедший хотя бы до 
ее середины, не захочет испытать вкус настоя- 
щих сражений с живыми людьми. Только в се- 
тевых баталиях сможет максимально раскрыть- 
ся весь тактический потенциал проекта. Предс- 
тавь: кто-то руководит наступлением с капита- 
нского мостика флагмана, кто-то пилотирует 
истребители, самые меткие ждут своего часа за 
корабельными артиллерийскими установками, 
любители действовать «без шума и пыли» кра- 


rm ВСЕ ХОРОШО В МЕРУ 


№ Несмотря на то, что в основе 
геймплея лежит управление разно- 
образной военной техникой, при- 
числять Midway к симуляторам было 
бы, по меньшей мере, опрометчиво. 
Игра остается быстрым динамич- 
ным экшеном, хотя и придержива- 
ется максимально правдоподобной 
физической модели. Мы, например, 
можем умышленно затопить ряд от- 
секов тонущего корабля, дабы удер- 
жать его в равновесии. Таким обра- 
зом, посудина сохраняет боеспо- 
собность до самой смерти. 


| ти ЧТО ТАКОЕ MIDWAY? 


идуэй — коралловый атолл в 

Тихом океане, состоящий из 
нескольких островов. Один из 
них — Сэнд — служит промежу- 
точной базой на воздушном пути 
между США и странами Азии. 4— 
6 июня 1942 года в районе Ми- 
дуэя столкнулись флоты США и 
Японии. По итогам сражения 
японцы потеряли 4 авианосца, 1 
крейсер и 253 самолета, утратив 
превосходство над Соединенны- 
ми Штатами. Американцы выш- 
ли из переделки без 01 авианос- 
ца, 1 эсминца и 150 самолетов. 


el 
ш Летная модель описывается как нечто 
среднее между Flight $Ипша!оги Secret 


Weapons Over Normandy. 
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и Не хуже, чем в «Ил-2». Неужели графи- 
чески Mithis Games потеснит и «Акеллу», 
и Maddox Games одновременно? 


rene a 


ОБРАТИ ВНИМАНИЕ! | MIDWAY 


дутся под водой на грозных субмаринах... Ро- 
мантика с большой буквы «Р»! Подмачивает 
красивую картинку лишь анонсированное ко- 
личество игроков. Пока в Mithis Games говорят 
о 16 участниках одной игры-матча, что идет 
несколько вразрез с идеей глобальных крупно- 
масштабных баталий. Неужели большая часть 
сил останется под контролем AI, будь он хоть 
семи пядей во лбу?! Есть над чем задуматься. 
С другой стороны, много думать вредно - с 
ума можно сойти, поэтому давай лучше смот- 
реть. Благо, красотой Midway не обделили. 
Игра станет презентацией собственноручно 
взращенного движка Black Sun, ориентиро- 
ванного на зрелищную обработку воды и де- 
монстрацию удивительных световых эффек- 
тов. Несмотря на избитость такого рода фраз, 
скриншоты и видеоролики Midway на данном 
этапе целиком и полностью оправдывают 


каждое громкое слово создателей. Игра 
действительно очень красива, без зазрения 
совести ее можно зачислять в графические 
лидеры современности. Тем более, что кроме 
световых и водных эффектов Mithis Games 
неплохо отточила анимацию. Уже сейчас вид- 
но, что по части суетящихся на кораблях эки- 
пажей и бьющих из-под киля волн игра остав- 
ляет позади знаменитых «Пиратов Карибс- 
кого Моря» отечественного производства. 


i Ди )ВЫЙ J 
Так какой же перед нами Battlefield? A мо- 
жет, вообще He Battlefield? Все-таки общего у 
игр много: ориентация на мультиплеер, 
масштабность битв, разнообразие военной 
техники, большая роль грамотной тактики. 
Однако коллектив Mithis Games оказался 
крайне трудолюбивым и талантливым. На ос- 
нове порядком затертой идеи ребята строят 
нечто самобытное, в меру оригинальное, а 
главное - интересное. При удачном раскла- 
де ни один из названных эпитетов не утратит 
актуальности после релиза игрушки, и 

мы получим новый хит. 
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ОБРАТИ ВНИМАНИЕ! | PLAYBOY: THE MANSION 


ЖАНР ИГРЫ 
Economic Simulator 
ИЗДАТЕЛЬ 

Ubisoft 

РАЗРАБОТЧИК 

Cyberlore Studios 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 
Один 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www.cyberlore.com/games/ 
Playboy 


ДАТА ВЫХОДА 
Ноябрь 2004 


MANIAC MANSION 


Для показушного улучшения бла- 
госостояния можно будет осна- 
щать особняк дополнительными 
пристройками: бассейн, теннис- 
ный корт, лоджии, дополнитель- 
ные этажи и так далее. Это необхо- 
димо для привлечения знамени- 
тостей. 


Ищи ролик 


на DVD #7 =, 


= 


С. 


Текст: Святослав Торик 


Нет, вы только посмотрите на этот разврат, 
который они устроили на E3! 


PLAYBOY: 
THE MANSION 


ИГРА НА ЧУВСТВАХ 


енавистная мне Матушка-Природа 
определила для человека самый 
неблагодарный способ размноже- 
ния. Казалось бы, это так великолепно — 
почковаться как растения, или размно- 
жаться делением а la амебы! Но нет - 
нам, высшим млекопитающим, достался 
этот ужасный, требующий многочислен- 
ных брачных ритуалов, физических и 
умственных затрат половой метод. 


И хрен бы с этим процессом, если бы у нас все 
было как у братьев наших меньших: встрети- 
лись, произвели зачатие, воспитали потом- 
ство. Нет, вот конкретно нам нужны длитель- 
ные брачные ритуалы, походы в кино, под- 
лунная романтика и все такое прочее. Ну не 
могут люди со всей серьезностью подходить к 
процессу размножения, все бы им чувства де- 
монстрировать. Именно на этой несерьезности 
в свое время решил срубить серьезные бабки 


Девушку можно пустить по рукам — 
подсунуть ее похотливой звездочке для 
участия в жутких оргиях 


некто Хью Хефнер (Hugh Hefner). В 1953 го- 
ду он основал журнал Playboy, в котором пуб- 
ликовались статьи о дорогих машинах, укра- 
шениях, парфюмерии, и многом другом, что, 
по мнению многих, должно сопутствовать 
жизни удачливого молодого богача. Основу 
журнала составляли фотографии бесстыдно 
обнаженных женщин, в связи с чем название 
«Плейбой» стало не только брэндом, но и це- 
лым культурным феноменом. 


БЫТЬ ХЬЮ ХЕФНЕРОМ 
Что такое игра Playboy: The Mansion? По 
мнению разработчиков из Cyberlore, это: 
прожигание жизни по Хефнеру плюс возведе- 
ние издательской империи плюс постройка 
личной жилплощади. Основной момент - это 
развитие аморального журнала Playboy. Необ- 
ходимо следить за различной информацией, 
демонстрирующей интерес похотливых чита- 
телей к той или иной теме. Если ты считаешь, 
что надо написать о спорте - пинай редакто- 
ра, чтобы он заказал приторно-сладкую 
статью об известном спортсмене. Кажется, что 
давненько не было материалов о музыке? 
Пригласи для интервью известного рок-певца, 
давно сидящего на героине. Поначалу в твоем 
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В одном из первых номеров 
Playboy засветилась даже глу- 
пейшая блондинка в истории. 


распоряжении будет только студент-фотограф 
и парочка помощниц, взятых из ближайшего 
дома терпимости. Но с ростом журнала и при- 
былей жадные глянцевые журналюги сами бу- 
дут проситься на работу. То же самое касает- 
ся и фотомоделей - убеди словами и сотней 
баксов парочку невинных деревенских пасту- 
шек раздеться перед камерой, выпусти нес- 
колько номеров - и жди в гости алчную Клау- 
дию Шиффер в одних трусиках от Армани. 
Кстати, о гостях. Одна из целей этой, безус- 
ловно, мерзкой во всех отношениях игры - 
слава и почет. Мне совершенно непонятно, 
какой может быть почет от того, что ты дела- 
ешь деньги на человеческих чувствах, вклю- 
чая зависть и желание кого-нибудь задушить, 
но миллионы похотливых леммингов не могут 
ошибаться. Чтобы тебя, гнусного порнографа, 
любили и уважали - устраивай вечеринки, 
приглашай звезд загнивающей американской 
культуры. Ну а когда ты самым хитроумным 
образом уговоришь расслабившегося актера 
модного вестерна дать интервью или сняться 
обнаженным, с арбузом на причинном месте - 
тогда-то к тебе и придет заветное уважение. 


В «ПЛЕЙБОЕ» СЕКС ЕСТЬ 
Самое богопротивное, что есть в игре - это 
возможность пригласить одну из моделей в 
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свой гадкий особнячок и заставить ее раз- 
деться для фотосессии. И ладно, если бы де- 
вушка из бедной семьи просто разделась за 
деньги, на которые ей нужно прокормить ро- 
дителей и многочисленных родственников. 
Именно ты, поганый развратник, можешь за- 
валить модель прямо на кровать, на которой 
она бесстыдно раздевается. О том тошнот- 
ворном процессе, который последует за 
этим, я скромно умолчу. Что гораздо против- 
нее, девушку можно пустить буквально по 
рукам - подсунуть ее какой-нибудь похотли- 
вой звездочке для участия в жутких оргиях. 
И это тоже принесет тебе славу и почет. 
Правда, разработчики говорят, что издатель 
хочет приличного рейтинга, поэтому, скорее 
всего, останется только возможность фотог- 
рафирования топлесс. 


ПРОЦЕСС ПРИЯТНЕЕ РЕЗУЛЬТАТА 
В Playboy: The Mansion будет два различ- 
ных режима. Кампания из 12 заданий 
представляет собой весь 50-летний путь 
Хефнера к порнославе. Ты сможешь постро- 
ить империю на желаниях похотливых 
граждан, выполняя их требования и разви- 
вая Playboy так, как это случилось в реаль- 
ной жизни. Режим Империи полностью ос- 
вобождает от исторических условностей, 
позволяя тебе самому устанавливать цели 
развития. Сделать из «Плейбоя» журнал 
«Православный геймер»? Запросто. ory 
Мечта всей жизни. cy 


ВИД ИЗНУТРИ 


нтерфейс Playboy: The Mansion ана- 
Wives своему коллеге из The Sims. 
Несмотря на то, что управлять дадут 
только Хефнером, можно будет разго- 
варивать и взаимодействовать со все- 
ми участниками вечеринки. Управлять 
журналом, читать графики и созерцать 
фотографии обнаженных девушек 
можно через дополнительные менюш- 
ки. Сама игра выполнена в полном 30. 
Можно удалять и приближать камеру, 
смотреть под юбки фотомоделей и за- 
ниматься богомерзким развратом, что 
называется, не отпуская мышку. 


ИГРАЙ, ГОРМОН 


гы 
| 
fp 
% 4 


Журнал Playboy издается в двад- 
цати странах, включая Россию (с 
1995 года), причем максимальный 
тираж для одного номера достиг 
аж 7 000 000 экземпляров. В то же 
время он запрещен к продаже в 
Сингапуре по причине неготовнос- 
ти граждан к восприятию этакой 
аморальности. 


a i ail 1 


Ну конечно, куда ж в игре без негров 
с их большими... ммм... амбициями. 


Кажется, это то, что эти по- 
хотливые развратники назы- 
вают «катанием шаров». 
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ГГ] AHP игРЫ 


Adventure 


Г] издатель 


Microids 


[_] РАЗРАБОТЧИН 


Microids 


Г ююличество игроков 


Один 


wom Текст: Николай Корж 


и Нивописные пейзажи городского болота 
создают неповторимо-тоскливую атмосферу. 


ee п Готическая архитектура Праги умело разбавлена 


современной техногенностью. 


STILL LIFE 


КРОВАВАЯ СИБИРЬ 


реувеличены ли громкие слова о 


Г] инфорМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www-stilllife-game.com 


ТГ] aata выхода 


IV квартал 2004 


ra LOST PARADISE 


и Не оставил любимый жанр и 


Бенуа Сокаль, ответственный за 


такие хиты, как Amerzone и 
Syberia. Сейчас талантливый 


художник и идеолог трудится в 
собственной студии White Birds 


Production над приключенческим 
проектом Lost Paradise. Игра будет 


готова лишь в середине 
следующего года. 


давней кончине славного жанра 
адвенчур, или же они все еще яв- 
ляются пустым ветром в проводах? На 
сегодняшний день это уже практичес- 
ки не имеет никакого, кроме филосо- 
фского, конечно, значения. В любом 
случае, подобных игр выходит по 1-2 в 
месяц. Действительно же качествен- 
ных из них - в среднем по две штуки 
за год. Так, в прошлом году мы могли 
наслаждаться великолепным Broken 
Sword и красивейшим URU. Остальные 
квесты либо не дотягивали до уровня 
гигантов, либо вовсе были мертворож- 
денными... 


Нынешний год уже начал вырабатывать 
план, и на полках магазинов можно обнару- 
жить несколько неоднозначную Syberia II. 
Продолжение Sam&Max, как и ожидалось, 
стало достоянием истории, так и не показав 
игрокам свое истинное трехмерное обличье. 
Ситуация довольно плачевна, но уже, к CO- 
жалению, привычна для поклонников. 


От Still Life стоит ожидать интересной 
сюжетной линии, драматических 
событий и таинственных загадок 


z= POST SYBERIAM 


Завершив работы над продолжением Syberia 
уже без гениального Бенуа Сокаля (Benoit 
Sokal), Microids не закрыла глаза на люби- 
мый жанр и уже в конце нынешнего года го- 
товит нам новый многообещающий проект - 
Still Life. 

В новой игре разработчики отошли OT мелан- 
холической стилистики Syberia, оставив от 
нее лишь графический движок. Концептуаль- 
но Still Life пропитана чернухой и является 
последователем еще одного громкого проек- 
та Microids, выпущенного в конце 2002 года. 
Речь идет о мрачной детективной истории 
Post Mortem, в которой главную роль игра- 
ет Гас Мак-Ферсон. В Still Life расследования 
загадочных убийств продолжит его харизма- 
тическая внучка Виктория Мак-Ферсон - мо- 
лодая девушка, агент ФБР в современном Чи- 
каго. Однажды Виктория приходит отдохнуть 
в дом отца и совершенно случайно находит в 
старых вещах записи деда. Углубляясь в под- 
робный рассказ о раскрытии загадочного де- 
ла о серийном маньяке, невероятно похоже- 
го на собственное расследование Виктории, 
игрокам предстоит пройти эти флэшбеки как 
отдельные части игры. Таким образом, Still 
Life представит нам две основные локации - 
Чикаго начала XXI века и Прагу 1929 года. 
Разработчики добавили в сюжет воспомина- 
ния о расследованиях частного детектива Га- 
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ca Мак-Ферсона не случайно: оба загадоч- 
ных дела переплетены общей кровавой лен- 
той, все секреты которой откроются лишь в 
конце игры. Всего в Still Life нас ждет 7 глав, 
сдобренных эффектными кинематографичес- 
кими вставками. 


Без сомнений, стилистика игры будет узнана 
геймерами, знакомыми с обеими частями 
Syberia, хотя действительно общего в плане 
оформления у игр будет мало. Над Still Life 
работает команда дизайнеров и художников, 
которые не так давно полностью отдавали 
себя Кейт Уокер - героине Syberia. Игровой 
движок, как было сказано выше, также пере- 
кочевал из «Заснеженных краев», однако 
претерпел ряд небольших изменений. Так, 
была добавлена система теней и освещения 
от нескольких источников света, а инвентарь 
стал полностью трехмерным, с возможностью 
детального изучения всех предметов 
[помнится, нечто подобное нам уже обещали 
во время разработки второй Syberia - прим. 
ред.]. Однако двухмерные отрендренные 
задники останутся таковыми и в Still Life. 
Особенно интересно будет взглянуть, как 
разработчики нам изобразят классическую 
Прагу и современный Чикаго. 


z= STILL MORTAL 

Управление в Still Life будет осуществляться 
с помощью мыши или клавиатуры. Система 
диалогов отныне будет «посажена» на две 
кнопки. Первая отвечает за персональную 
нить диалога, а вторая за его профессио- 
нальную сторону. Таким образом, у Виктории 
и Гаса будет несколько подходов к персона- 
жам, а если вспомнить, сколько диалогов для 
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нас было заготовлено в Post Mortem, pa3ro- 
воры и их результаты поразять своим разно- 
образием. 

Причина создания трехмерного инвентаря 
заключается в желании разработчиков дать 
как можно больше возможностей для иссле- 
дования предметов. На первый взгляд неза- 
метная деталь всегда может стать важной 
уликой. Для более подробного изучения 
некоторых предметов даже можно будет 
использовать специальные приборы. 

От Still Life стоит ожидать интересной сюжет- 
ной линии, драматических событий и множе- 
ства таинственных загадок. Microids давно 
закрепила за собой роль отличных создате- 
лей квестов. И пускай тебя не смущает нес- 
колько простоватая Syberia II: в Still Life у 
разработчиков есть все шансы оправ- Ber, 
дать наши ожидания. ее = 


пет СЫН the 


— вы =m 


ut > a 
Га 
наи > 


— 2 


№ Still Life, которая уже получила 
рейтинг М (Mature) за кровавые 
сцены, будет радовать игроков не 
только привычными приключенчес- 
кими сценами расследования. В иг- 
ре также будет несколько экшен- 
моментов, например, погони. Прав- 
да, чаще подобные сцены будут 
проходить без нашего участия — мы 
будем просто смотреть красивый 
сюжетный ролик. 


[POST MORE и 


ost Mortem, с которым у рас- 
P ecarpinseaaars проекта просле- 
живается прямая связь, вышел в 
ноябре 2002 года и стал приятным 
сюрпризом для поклонников черной 
стилистики и грамотных квестов. 
Гас Мак-Ферсон, отошедший от 
расследований загадочных убийств, 
берется за неожиданно подвалив- 
шееся в темную ночь дело. Мисти- 
ческая сюжетная линия, логичные 
загадки и симпатичная графика — 
это все Post Mortem. В Still Life нам 
предстоит познакомиться с более 
молодым Гасом. 
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ЖАНР ИГРЫ 


Real-Time Strategy 


ИЗДАТЕЛЬ 


Monte Cristo 


РАЗРАБОТЧИК 


Monte Cristo 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


Один 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www.montecristogames.com 


ДАТА ВЫХОДА 


2004 год 


ra СИЛА ОГНЯ 


раживающее зрелище. Люди, наб- 
людавшие игру на ЕЗ, подтвержда- 
ют: играя в Fire Captain uv увлек- 
шись созерцанием горящих окре- 
стностей Сан-Франциско (будем 
считать, что это все же он), можно 
забыть о своем долге перед пого- 
рельцами. 


Текст: Илья Зибирев 


и Машина уже взорвалась, и теперь догорают 
окрестные дома. 


= м Пожарные стоят и любуются красиво горящей 


усадьбой. 


FIRE CAPTAIN: 
BAY AREA INFERNO 


ГОРИМ! 


которые любой человек может 
смотреть сколь угодно долго, не 
отрываясь и не начиная скучать: на 
то, как горит огонь, и на то, как рабо- 
тают другие. Таким образом, работа 
пожарных на объекте - одно из самых 
увлекательных и завораживающих 
зрелищ в мире. 


(0 известно, есть две вещи, Ha 


С другой стороны, игрушек, посвященных 
нелегкой, но крайне почетной работе пожар- 
ных в нашей время почти не найти. Была па- 
рочка, да и те по качеству еле-еле могли 
подняться над уровнем зубодробительной 
продукции Activision Value. 

Нечто совершенно новое, доселе неизведан- 
ное и потому жутко оригинальное, предлага- 
ет нам французская контора Monte Cristo. 
Fire Captain: Bay Area Inferno. Это трех- 
мерная стратегия в реальном времени, в KO- 
торой нам предстоит управлять настоящей 


Игрушек, посвященных нелегкой, 
но крайне почетной работе пожарных, 
в наше время почти не найти 
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пожарной командой и спасать город от угро- 
зы сгореть дотла. 


ПОЖАРНЫЕ РЕАЛИИ 

Поскольку особенной оригинальности и нео- 
бычности игрового процесса, учитывая выб- 
ранную тематику, добиться было бы весьма 
сложно, основной упор будет сделан на реа- 
лизм. Исходя из того факта, что диспетчеру 
настоящей пожарной команды вряд ли при- 
ходится скучать на боевом посту, особенно 
во время пожарной тревоги, авторы решили 
целиком и полностью переложить его заботы 
на наши широкие и мускулистые плечи. 
Огонь - твой основной противник, и главный 
его союзник - физика. Реализм во всем - вот 
девиз Monte Cristo. Mano того, что огонь бу- 
дет гореть и распространяться исключитель- 
но по реальным законам физики из курса 
средней школы, будет еще и ветер, помогаю- 
щий пожару за пару минут перекинуться на 
крыши целого квартала. А нам ведь еще все 
это тушить... 

Кроме того, авторы намекают, что условия, в 
которых произошло возгорание, тоже будут 
достаточно сильно влиять на происходящее. 
Скажем, если загорелся наглухо закрытый и 
запертый склад, то, когда пожарные вломят- 
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Изнутри домик выглядит довольно уютным, 
но уже — вот беда — немножко загоревшимся. 


ся в помещение, огонь обрадуется появив- 
шейся возможности вылезти наружу и немед- 
ленно воспользуется дверьми и окнами. 


ГОРОДСНАЯ ПИРОТЕХНИКА 

Чтобы тебе не пришлось скучать, авторы гото- 
вят огромное количество сценариев, отражаю- 
щих все стороны нелегкой пожарной жизни. 
Если обычные взрывы бытового газа - явление 
для нас достаточно привычное, то крушение 
поезда, перевозившего нефть, должно вызвать 
у тебя легкие позывы к панике. Особенно если 
учесть тот факт, что нефть разлилась не толь- 
ко по окрестностям, но и попала в систему ка- 
нализации, загорелась там, и теперь весь город 
готов превратиться в один большой фейерверк. 
Fire Captain будет исповедовать стандартную 
философию RTS с одним лишь «но» - вместо 
бегающих по карте до зубов вооруженных 
врагов у тебя будет один, но очень многоли- 
кий противник, огонь. Скорее всего, игровой 
процесс будет походить на решение голово- 
ломки: куда и сколько послать нарядов, что- 
бы пожар не разгорелся с новой силой; с ка- 
кой стороны дома встать, чтобы огонь не пе- 
ренесло ветром на соседние постройки. За- 
бавно, хотя кнопки «Save» и «load», скорее 
всего, будут использоваться очень часто. 


КРАСОТЫ БЕЗ КРЫШИ 
Выглядит все это уже сейчас довольно забавно. 
Представь себе последний Sim City, только с 
куда большей детализацией строений и прочих 
объектов. Примерно так и будет выглядеть Fire 
Captain. Полное 3D, погодные эффекты, каче- 
ственные и детализированные модели и разно- 


 Обещанный нефтяной поезд только 
начал гореть, а зрелище уже ужасает. 
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образные текстуры He дадут заскучать. Hy и, 
конечно - огонь во всем многообразии цветов. 
Похоже, что с огнем можно будет сражаться 
не только на свежем воздухе, но и в помеще- 
ниях: скриншоты отчетливо демонстрируют 
дома с «прозрачной крышей», а это значит, 
что геймплей будет еще чуть более разнооб- 
разным и занятным, чем нам думалось. Бра- 
вые ребята в красных костюмах, методично 
заливающие водой милые диванчики, книж- 
ные полки и аккуратно обставленные рабочие 
кабинеты - зрелище для настоящих эстетов. 

Конечно, Fire Captain не принесет своим соз- 
дателям баснословных денег и не сделает их 
знаменитыми, но всегда приятно знать, что 
помимо стандартных игр про войнушки, 
стрельбу и массовые убийства выходят про- 
екты, обходящие стороной эти увлека- еж 
тельные, но крайне затасканные темы. из 
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ГЕОГРАФИЯ 


Несмотря на то, что игра разра- 
батывается французами, действие 
в ней будет происходить в США. 
Люди, знакомые с нравами, повад- 
ками и городскими достопримеча- 
тельностями городов США, утве- 
рждают, что узнают на скриншотах 
Сан-Франциско. 


Потушить такое уже вряд ли кому-нибудь 
под силу. 


| ЖИВЫЕ ПОЖАРНЫЕ ыы 


оскольку авторам игры никогда не доводилось 
Пес. на тушении масштабных по- 
жаров, и с процессом они незнакомы, в качестве 
консультантов были приглашены настоящии 
французские пожарные и даже (ты не поверишь!) 
капитан пожарной команды с двадцатилетним 
стажем. Кроме того, в процессе создания игры 
используется реальная статистика по пожарам 
прошлых лет, информация из учебников по пожа- 
ротушению, а также прочие премудрости, которые 
необходимо знать любому уважающему себя ог- 
неборцу. В общем, за сложность и интересность 
игрового процесса беспокоиться не приходится — 
работают профессионалы. 


Ставить машину, пусть даже и пожарную, в такой 
непосредственной близости от огня весьма опасно. 


Pal 


ОБРАТИ ВНИМАНИЕ! | F.E.A.R. 


ГГ] AHP игры 


First-Person Shooter 


ТГ] издАТЕЛЬ 


Vivendi Universal 


Г] РАЗРАБОТЧИН 


Monolith 


[_]] юличество игроков 


Один 


Г] информАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


Отсутствует 


ТГ] дата выходл 


2005 год 


| Текст: Иван Закалинский 


№ Тот самый Первый Скриншот, наделавший 
столько шума. 


№ Пока не понятно, хорошие это парни или плохие. 
Злодейские рожи скрыты противогазами. 


F.E.A.R. 


3.А.Ш.И.Б.И.С.Ь. 


тила в интернет первый скриншот 
из своего тогда еще не объявлен- 
ного проекта, по Сети стали ходить са- 
мые невероятные догадки. Может быть, 
это новая игра из звездной серии шпио- 
нских шутеров № One Lives Forever? Или 
сиквел к одной из первых трехмерных 
игр компании Shogo: Mobile Armor 
Division? Если ты думаешь, что офици- 
альный пресс-релиз привнес в ситуацию 
ясности, ты ошибаешься. Из него мы уз- 
нали только то, что игра является гибри- 
дом таких известных фильмов, как 
«Матрица» и «Звонок». Лишь ЕЗ немно- 
го прояснила ситуацию. Именно там бы- 
ла показана демонстрационная версия 
будущего проекта, который, попомни 
мои слова, ты будешь ждать, затаив ды- 
хание. 


Cnn легендарная Monolith выпус- 


Стандартная ситуация - некая хорошо подго- 
товленная и вооруженная группа террорис- 
тов захватывает здание вместе с заложника- 
ми. Странность номер один - никаких требо- 


Определенно, атмосфера нового 
творения Monolith будет отличаться 
от предыдущих проектов серии 
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ваний они после этого не выдвинули. Встре- 
воженное правительство посылает туда от- 
ряд Дельта, чтобы, так сказать, разобраться. 
Странность номер два - спустя совсем не- 
большое количество времени от отряда не 
остается вообще ничего. И вот тогда в дело 
пускают главный козырь по борьбе со Всякой 
Странной Фигней - спец подразделение 
F.E.A.R., состоящее из напичканных высоко- 
технологичной электроникой (дело происхо- 
дит в будущем) бойцов, способных спать на 
снегу, забивать головой гвозди и регулярно 
питаться в Макдональдсе [автор явно никог- 
да не работал в здании без столовой, но ря- 
дом с Макдональдсом - прим. ред.]. Правда, 
в демо-версии, которую показывали на ЕЗ, 
нам продемонстрировали только одного его 
представителя, но не подумай, что трупов от 
этого стало меньше, о нет! 


rm С.Т.Р.Е.М. 

Главный герой - настоящий рубака, способ- 
ный максимально эффективно обращаться с 
любым видом оружия (в демо-версии были 
дробовик и автомат, в будущем обещается 
еще куча стволов, один из которых будет в 
прямом смысле испепелять врагов), сражать- 
ся в ближнем бою и использовать нечелове- 
ческие способности. Касательно ближнего 
боя: оказавшись рядом с противником, мы 
можем набить ему морду ногами, руками и 
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всяческими комбинациями ударов. Это, KO- 
нечно, неплохо, но кому надо, рискуя полос- 
ками брони и здоровья, подбираться к врагу 
вплотную, если можно просто запустить в не- 
го ракетой? Посмотрим, как ответят на этот 
вопрос разработчики. 

А теперь о нечеловеческих способностях. Во- 
первых, это стандартное замедление време- 
ни, типа bullet-time из Max Payne. Пока что 
неизвестно, будут ли какие-нибудь ограни- 
чения на его использование и насколько это 
замедление будет отличаться от подобного в 
том же Painkiller или Bloodrayne. А вот вто- 
рая способность гораздо вкуснее, хотя не- 
посредственно на игровой процесс она особо 
не влияет (по крайней мере, судя по тому, 
что нам показали на ЕЗ). Наш супер-главный 
герой может узнавать историю отдельных 
предметов и даже целых помещений бук- 
вально на ощупь. Объясняю на примере. За- 
ходя в очередную комнату, наш протеже 
удивленно присвистывает вместе с нами - 
все стены, потолок и пол забрызганы кровью 
и завалены оторванными конечностями. Же- 
лая узнать, кто это разлил столько кетчупа и 
разбросал кусочки манекенов, мы опромет- 
чиво дотрагиваемся до стены и... 

...И нам во всех деталях показывают, каким 
образом погиб владелец той или иной конеч- 
ности. Впечатляет? 


ra С.У.П.Е.Р. 

И еще одна новость - компания отказалась 
от использования движка Lithtech, на раз- 
личных модификациях которого были созда- 
ны все ее предыдущие проекты. На этот раз 
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в качестве основы будет использоваться су- 
пер-современный монстр, поддерживающий 
все наиболее крутые спецэффекты и выдаю- 
щий неслабое количество полигонов в кадре. 
Да что я тебе рассказываю - ты наверняка 
уже обратил внимание на скриншоты. Доба- 
BUM сюда качественную физику от Havok 
вместе с грамотной работой художников - и 
получаем потрясающее качество картинки. 
Кстати о спецэффектах - пока что они вызы- 
вают самые радужные впечатления. 

Ну что же, определенно, мы получили еще 
один проект, ради которого стоит дожить до 
2005 года. У него есть все: звездная команда 
разработчиков, великолепная графика и за- 
манчивая концепция. А, учитывая сколько вре- 
мени осталось в запасе у Monolith, мож- Режи 
но быть уверенными - это будет хит. Ls 


rm HE НЕБОСКРЕБОМ ЕДИНЫМ 


m= Судя по трейлеру из игры, ee 
действие не ограничится заляпан- 
ными кровью стенами захваченно- 
го террористами здания - нас ждет 
как минимум одна погоня по мест- 
ному городу вместе с вертолетом, 
мотоциклистами и сумасшедшими 
трюками. 


| ИСКУССТВЕННЫЙ ИДИОТ 


ока что особых чудес искусствен- 
Mica интеллект игры не творит, HO, 
судя по тому, что разработчики обе- 
щают продвинутую систему команд- 
ного взаимодействия, на высоких 
уровнях сложности стоит ожидать 
серьезное сопротивление от кремни- 
евых мозгов. Из демки уже ясно, что 
враги не торопятся лезть под наши 
пули, прячась за различными высту- 
пами уровня и иногда даже (видимо, 
повинуясь всемогущей воле скрип- 
тов) переворачивают предметы ме- 
бели, чтобы найти за ними укрытие. 


и Местный сисадмин. Не 
иначе как в игре будут МРС. 
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ОБРАТИ ВНИМАНИЕ! | KID NINJA: SPIRIT OF THE DRAGON 


+h 
[J] жанр игРЫ 
Action 
[J издатель 


Пока не определен 


[Г] РАЗРАБОТЧИК 


Asylum Entertainment 
London 


|] ноличЕСТВО HTPOKOB 


Один 


[Г ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www.asylum-entertain- 
ment.com/kidninja.html 


[Г ATA выходА 


Конец 2004 года 


и Ночной мегаполис традиционно обрамлен 
голубоватой дымкой. 


| Вид этого серьезного парня недвусмысленно 
намекает: связываться с ним не стоит. 


KID NINJA: SPIRIT 
OF THE DRAGON 


ЧУДО-ТРАНСФОРМЕР 


етские игры - это очень специфи- 
IT] ческий рынок, Ha котором в са- 

мых невероятных случаях и ситу- 
ациях очень легко как добиться славы, 
так и оказаться у разбитого корыта. 
Многомиллионный проект может ос- 
таться пылиться на полке, а менее ам- 
бициозная, но хорошо разрекламиро- 
ванная игрушка может оказаться в ру- 
ках довольного ребенка. Наиболее 
удачным ходом считается создание 
проекта, который будет интересен 
старшему и младшему поколению, 
вместе и порознь. Больше всего таких 
игр можно найти на консолях, но иног- 
да случаются исключения... 


Kid Ninja - это большой брэнд, который дела- 
ет себя имя на телевидении, в музыке, книгах 
и индустрии игрушек. Одноименную мультип- 
латформенную игру разрабатывает Asylum 
Entertainment London, которая планирует 


Основная особенность игры 
заключается в возможности главного 
героя превращаться в зверей 


выпустить этот проект уже в третьем квартале 
сего года. Анонс игры был сделан еще в дале- 
ком 2002-ом году, но с того времени никаких 
громких заявлений и подробностей о проекте 
не выплывало. Рассматривая типичный кон- 
сольный экшен, довольно сложно уйти от 
сравнений с другими приставочными играми 
этого жанра. В первую очередь под определе- 
ние «похожий» для Kid Ninja подходит проект 
I-Ninja, не так давно выпущенный компанией 
Namco, далее можно расположить Ninja 
Gaiden и Kunoichi. Так или иначе, все эти иг- 
ры рассчитаны в первую очередь на детскую 
аудиторию, обладают специфической графи- 
кой, а персонажи обязательно знакомы с ис- 
кусством ниндзя. Что касается Kid Ninja, то ко- 
манда, занимающаяся брэндом, желает сде- 
лать его как можно более узнаваемым и попу- 
лярным. Амбиции их довольно велики, осо- 
бенно если принять во внимание тот факт, что 
известность Kid Ninja по условленому плану 
должна быть больше, чем у проекта Mario 
Sunshine. 

Игра позиционируется как самый обычный 
платформер с некоторыми оригинальными ре- 
шениями, в первую очередь ориентированный 
на детскую аудиторию. Разработчики обеща- 
ют включить в игру множество забавных и 
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смешных моментов, а нам хочется верить, что 
они придутся по душе не только «детям до 8- 
ми», но и более старшей аудитории. 


= СПАСИТЕЛЬ ЧЕЛОВЕЧЕСТВА 


Смышленому парню Джету Ву уготовлена осо- 
бая судьба - бороться со злом с помощью зна- 
ний древнейшего боевого искусства Нинджит- 
су. Днем Джет самый обычный двенадцатилет- 
ний мальчишка, но каждую ночь, когда город 
покрывается сумерками, он превращается в 
могущественного Kid Ninja и тихонечко проби- 
рается на улицу через окно спальни. Джет бо- 
рется со злом в обличии духов Неистового 
Дракона, всеми силами стараясь спасти наш 
мир. В полуночных бдениях Джету будет помо- 
гать его любимый плюшевый медведь, также 
обладающий некими волшебными знаниями. 

Основная особенность игры заключается в 
возможности главного героя превращаться в 
зверей. Джет сможет превратиться в бабочку, 
богомола, тигра и даже свирепую гориллу. 
Последнее создание обещает быть настолько 
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большим и свирепым, что перед ним не усто- 
ять ничему, кроме небоскребов. А в обличии 
богомола наш ниндзя сможет разрывать вра- 
гов на маленькие кусочки, тем самым приво- 
дя окружающих в неистовый трепет. Таким 
образом, разработчики надеются, что воз- 
можность Джета принимать различные обли- 
чия положительным образом скажется на иг- 
ровом процессе и выделит игру из похожих 
проектов. В целом разработчики готовят нам 
большое разнообразие врагов, желающих 
вкатать нашего героя поглубже в асфальт и 
продолжить завоевание мира. Кроме многок- 
ратных превращений, Джет владеет огром- 
ным перечнем эффектных ударов, что долж- 
но прийтись по душе юной аудитории. Посто- 
янные перевоплощения, толпы врагов и 
стильные движения своей динамикой обеща- 
ют держать в постоянном напряжении от 
уровня к уровню. 


т: МАЛЕНЬКИЙ ГЕРОЙ 


Визуально Kid Ninja выглядит довольно 
скромно и непритязательно - следствие вы- 
хода игры сразу на всех главенствующих 
платформах. Но, чтобы не расстраивать ожи- 
дание, нам обещан интереснейший и разно- 
образный игровой процесс в паре с ориги- 
нальными персонажами и запоминающимся 
окружением. 

Kid Ninja - консольный проект, успех которо- 


го на РС зависит только от оригиналь- Ежи 


ности и нетипичности концепта. ok | 
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fm ДЖЕТ BY 


у — = 
и Где вы видели болтливого, весе- 
лого, да еще и совсем маленького 
ниндзю? Делать проект чересчур 
мрачным не было смысла, создать 
исключительно детскую игрушку — 
тоже мало толку. Тогда разработ- 
чики взяли маленького героя, нау- 
чили его необычным превращени- 
ям, одарили милым мишкой и вы- 
пустили на улицы темного города. 
Концепция действительно оказа- 
лась удачной и запоминающейся. 


т: ASYLUM 


sylum Entertainment была сформи- 
f+ alge в 1998. Первый состав ко- 
манды насчитывал всего лишь четы- 
рех энтузиастов, питающих большую 
страсть к играм и индустрии. За все 
время существования студии разра- 
ботчики успели поработать над боль- 
шим количеством как оригинальных 
игр, так и проектов по лицензии. В 
прошлом году компания выпустила 
весьма посредственный ужастик 
Curse: The Eye of Isis. А в 2003-em го- 
ду количество служащих в компании 
Asylum Entertainment насчитывало 
семьдесят человек. 
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В 2003 году на Кон- 
ференции Разра- 
ботчиков Игр You 
Are Empty удостои- 
лась почетного титула 
«Лучшая игра без из- 
дателя». И почти сра- 
зу же обрела его в ли- 
це «1С». Однако в 
Digital Spray Studios 
по-прежнему считают, что 
’ главное - вовсе не финан- 
совая поддержка солидной 
компании, а «энтузиазм, кре- 
ативность и умение сопоста- 
вить желание с возможностями». 


СТАЛИНСНИИ КЛАССИЦИЗМ 

PC ИГРЫ: Если честно, есть впечат- 
ление, что игры, подобные You Are 
Empty, придумываются во время 
посиделок хорошей компании, под 
пивко. 

Digital Spray Studios (далее DSS): 
Когда родилась идея - сказать невоз- 
можно. Она пришла внезапно, никакие 
посиделки под пиво тут не помогли бы. 
Смысл проекта в том, чтобы показать 
советскую реальность такой, какой она 
могла бы быть, если бы удалось вопло- 


и Обшарпанные стены, покосившиеся 
лестницы. Такого «соцреализма» и 
сейчас полным полно... 


№ Светотени впечатляют. Вот он какой — 
реальный просчет освещения. 


ЛАВЕ EMPTY 


КОШМАР ИЛЬИЧА 


Беседовал: Иван “Nemezido” Гусев 


You Are Empty - один из самых интересных и неба- 
нальных шутеров 2004 года. Такое могло бы прис- 
ниться дедушке Ленину после плотного ужина: ко- 
нец 1950-х годов, советские ученые проводят экс- 
перимент по созданию сверхлюдей, полноценных 
строителей светлого будущего. Ситуация неожидан- 
но выходит из-под контроля и большая часть жите- 
лей огромного города бесследно исчезает, а те, кто 
выжил, превращаются в опасных мутантов... 


тить в жизнь всевозможные утопичес- 
кие идеи руководящей верхушки. 
Название You Are Empty отражает суть 
игрового мира - пустая, извращенная 
реальность. За внушительным фаса- 
дом тоталитарной системы на самом 
деле скрывается полная пустота, в ко- 
торой человека как личности не суще- 
ствует. Название определенным обра- 
зом относится и к биографии главного 
героя. Но как именно - игрок узнает 
по мере прохождения. 


РС МГРЫ: Насколько важную роль 
в You Are Empty играет сюжет? 
Стоит ли ждать от него неожидан- 
ных поворотов, интриг, или же он 
прям, прост и функционален как 
карандаш? 

DSS: Сюжет играет ведущую роль. Иг- 
року в самом начале известны только 
общие детали происходящего. А чем 
дальше он продвигается, тем больше 
ему становится понятно о самом экспе- 
рименте, его подготовке и проведении, 
открываются личности, стоящие за про- 
исходящим. Развитие сюжета в целом 
линейно, но у игрока есть возможность 
повлиять на концовку игры. Однознач- 
но плохой или хорошей концовки не бу- 


дет. Каждый выбор, как и в реальной 
жизни, имеет свои плюсы и минусы. 


РС МГРЫ: Вы обещаете игрокам 
«погружение в атмосферу советс- 
кого тоталитаризма». Но ведь ваш 
проект - альтернативная история. 
И город советский у вас вроде как 
вымер. Тоталитаризм выражается 
исключительно в агитационных 
плакатах и моделях монстров? 

055: Под атмосферой советского то- 
талитаризма подразумевается игровая 
реальность как таковая - все, что иг- 
рок видит и слышит вокруг себя, все 
что вокруг него происходит. Это и ти- 
пичная для того времени (1950-1960-е 
годы) архитектура (сталинский клас- 
сицизм), характерные элементы окру- 
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жения, транспорт (автомобили, дири- 
жабли), агитация (плакаты, транспа- 
ранты, агитационные речевки, несу- 
щиеся из громкоговорителей) и так 
далее. Мы хотим отметить, что игра 
вовсе не является бессмысленным 
стебом. Мы используем советский ан- 
тураж, да. Но мы уважительно отно- 
симся к прошлому. Можно бесконечно 
долго спорить о достоинствах и недос- 
татках советской системы, но, несмот- 
ря ни на что, - это наша история. 


А ЗОМБИ ЗДЕСЬ ТИХИЕ 

PC ИГРЫ: Созданные вами монстры 
просто восхитительны. Сталевары, 
крестьяне, деды в ватниках... Что 
вдохновляло художников при раз- 
работке монстров? Фильмы? Ко- 


В = 


~ YOU АВЕ EMPTY | ИЗ ПЕРВЫХ УСТ 


миксы? Воспоминания о первой 
учительнице? 

DSS: При создании монстров вдохнов- 
лялись реалиями того времени. Было 
интересно рядового мирного обывате- 
ля (рабочего, колхозника) изменить и 
превратить в необычного противника. 
Кроме того, конечно, нельзя было не 
использовать некоторые «классичес- 
кие» образы. Например, красноармей- 
ца или милиционера. У каждого 
монстра будет свой собственный стиль 
поведения, который соответствует ху- 
дожественному образу. К примеру, до- 
вольно глупая Курица просто бежит к 
игроку, стараясь заклевать. Красноар- 
меец-зомби медлителен, но очень мет- 
ко стреляет из винтовки. Дед-сторож с 
берданкой - суетливый, нервный, ма- 


и Город-сказка, город-мечта, попадая | 
в его сети, пропадаешь навсегда. 


Ha КРИ-2004 легендарные Джон Ромеро (John 
Romero) и Том Холл (Tom Hall) крайне лестно отозва- 
лись об You Are Empty. Bot, к примеру, что сказал 
Ромеро: «Она русская, и это сразу видно!!! Разработ- 
чики из России должны понять, что американцам и 
вообще любым зарубежным игрокам неинтересно 
играть в русские фэнтези-стратегии и симуляторы 
спецназа. Этого добра хватает там и без вас. Людям 
гораздо больше интересны игры о самой стране так 
как они больше 75 лет не знали, что такое Россия». 
Сами сотрудники Digital Spray Studios скромно рас- 
сматривают носки своих ботинок и бормочут: «Ко- 
нечно, приятно получить лестные отзывы от настоя- 
щих икон геймдева. Но мы помним, что впереди еще 
немало сложной работы для завершения игры, так 
что главное - не зазнаваться преждевременно». 


шет рукой, что-то кричит, а вот стре- 
ляет хоть мощно, но не очень метко. 


PC ИГРЫ: Откуда у главного героя 
взялись сверхспособности? В чем 
они проявляются? 

DSS: Главный герой получает свер- 
хспособности так же, как и его против- 
ники. Временное воздействие поля мо- 
жет некоторым образом изменить его 
физическую и психическую сущность. 
Подробностей пока не сообщаем - надо 
же сохранить хоть какие-то секреты. 


PC ИГРЫ: Сколько слез вы пролили, 
создавая движок DS2-Engine, как 
доводили его до ума и почему сей- 
час гордитесь им? На форуме игры 
отклики о графике You Are Empty 
очень... э-э-э... неоднозначные. 

DSS: Главное достоинство нашей 


| № Здесь, очевидно, пошалила | очевидно, пошалила 
баба Клава, местная Годзилла. 


технологии - полноценное использо- 
вание ресурсов видеокарты, а не 
мощностей процессора. Таким обра- 
зом, можно увеличить возможности 
движка и детализацию картинки. 
Именно поэтому 052 Engine исполь- 
зовала nVidia для московской пре- 
зентации NV40. Движок создавался 
с расчетом на использование графи- 
ческих карт последнего поколения и 
поддерживает все современные 
«фичи» вроде бамп-мэппинга, ре- 
ального просчета освещения, ис- 
пользования фильтров изображения 
и сложных пост-эффектов, расчета 
физики. 

Стоит отметить, что движок еще на- 
ходится в процессе разработки, поэ- 
тому окончательное мнение о графи- 
ке, основываясь на текущих скрин- 
шотах, делать неверно. 


ВСЕМ РЕБЯТАМ ПРИМЕР 


РС МГРЫ: Плох современный шу- 
тер с небогатым арсеналом и без 
транспортных средств. Чем може- 
те похвастаться вы? Если с реаль- 
ным оружием все более-менее 
понятно («Маузер», ППШ, «Мак- 
сим»), то об экспериментальном 
оружии практически ничего не 
известно. Что предложите «гон- 
щикам»? 

DSS: Футуристическое оружие в You 
Are Empty присутствует. Скажем, 
пушка, стреляющая электрическими 
разрядами и способная генериро- 
вать шаровые молнии. Или экспери- 
ментальный образец лучевого ору- 
жия, который игрок собирает по от- 
дельным частям на протяжении всей 
игры. 

Конечно же, геймер время от времени 


№ Прокатиться на первой попавшейся 
машине, к сожалению, не получится. 


ARE 


будет использовать транспортные 
средства (небольшой катер; тяжелую 
грузовую платформу на магнитной по- 
душке; электровоз). Вставлять техни- 
ку в игру нетрудно - физические мо- 
дели, используемые для ее расчета, 
достаточно универсальны. 


ИГРЫ: Реализм в вашей игре, 
очевидно, значения не имеет. Хва- 
тает соцреализма. И все-таки, нас- 
колько аркадным будет ваш шу- 
тер? Как обстоят дела с моделью 
повреждений? 

DSS: В игре используется физической 
движок собственной разработки, по- 
ведение объектов вполне реально 
(учитывается и их масса, и сила тре- 
ния). Для персонажей применяются 
рег-доллы. Для особо кровожадных 
отметим, что конечности могут быть 


Странное дело — 
по последним дан- 
ным разведки, в 
You Are Empty не 
будет мультипле- 
ера. Как же так?! 
Монстры, создан- 
ные Digital Spray 
Studios, идеально 
подходят для сете- 
вой развлекухи. 
«Окончательно от 
создания мультип- 
леера пока не от- 
казались» — успо- 
коили нас. «Прос- 
то, в данный мо- 
мент работа сос- 
редоточена именно 
на однопользова- 
тельской части, и мы не хотим делать несбалансированный мультип- 
леер-довесок просто ради отчетности». 

Вполне вероятно, мультиплеер встроят в последний момент или после 
релиза, в виде патча или аддона. В Digital Spray Studios не скрывают, 
что не желают расставаться с миром You Are Empty: «В процессе раз- 
работки появляется масса задумок, идей, которые приходится откла- 
дывать «на потом» по причине нехватки времени на их реализацию. 
Так что материал для аддона появляется как бы сам собой». 


отстрелены или оторваны взрывом 
или выстрелом. 


ИГРЫ: Игра без настроения - 
ничто. Получилось ли смикширо- 
вать атмосферу СССР и шутера, 
близкого по духу к survival horror? 
DSS: Атмосфера не создается сама по 
себе, она является следствием множест- 
ва факторов: общего антуража, предме- 
тов обстановки, персонажей и их пове- 
дения, звуков, музыки. Мы внимательно 
относимся к балансу «атмосферных сос- 
тавляющих». Получилось или нет - бу- 
дут судить игроки. Хватает в You Are 
Empty и мрачной иронии. Например, 
персонаж «Пионер» - старенький ссох- 
шийся дедушка с распухшим животом, — 
одетый в костюм пионера (рубашка, 
шортики, пионерка, галстук). Чем Ра 
не образец черного юмора? be) 


Ha скамеечке слева любил отдыхать Немного неожиданная № 
дворник. Нынче он сошел с ума. встреча. 
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ВЕНУ АНН 9 


THIEF: DEADLY THE 
SHADOWS SUFFERING 


Редко бывает так, чтобы третья часть The Suffering знает как пу- 
игры вдруг заиграла новыми красками Ме иее ЕЕ) 
и заставила прослезиться и заплакать В =) че ее Еее 
от умиления даже самых закоренелых МЕ ЖМИМЕЗВИУИЕНМе2ВИ 
фанатов оригинала. Deadly Shadows - жанре, HO все в ней вы- 
именно такой случай. Несмотря на TO, МИА АЕ < 


что игровая серия сменила разработчи- Ве Ве < 


ков и движок, третья часть Thief вышла Ма еее 

на редкость удачной. Отличная графи- Ме ЖЩаЕМе а 

ка, интересный и сбалансированный HO. Вдвойне 
геймплей, традиционно пугающий по Миа: 
высшему разряду звук - все это Thief: ние survival-wyTe- 
Deadly Shadows. ра такого класса на 
РС, поскольку обыч- 
но подобные игры - 
исключительно удел 
консолей. 


a За предоставленные Ha 
рецензирование игры 
благодарим магазин e-shop. 


РЕЦЕНЗИИ 


Thief: Deadly Shadows 
The Suffering 


Beyond Divinity 


Rise of Nations: 


Thrones and Patriots 


True Crime: Streets of LA 


Gangland 


74-79 
80-85 
86-90 


92-95 
96-99 
100-103 


aa СИСТЕМА ОЦЕНОК 


Считать итоговую оценку как 
среднеарифметическое всех 
остальных - это скучно. 
Придумывать какие-то 
коэффициенты - долго и 
бессмысленно. Мы пошли 
другим путем, наши оценки — 
это больше чем результат 
математических операций! 
Что же они означают? 


Какое-то программное недо- 
разумение - его и игрой-то 
назвать можно лишь с боль- 
шой натяжкой. Мы иногда 
публикуем рецензии на по- 
добные «мегапроекты» — чис- 
то поглумиться. 


В такой игре вполне возмож- 
ны хорошая графика 

или звук; может быть 
реализована какая-нибудь 
оригинальная идея... Но все- 
поглощающая кривизна всего 
остального ставит крест на 
любой попытке насладиться 
немногочисленными 
достоинствами подобной 
игры. 


Халтура, но не совсем безна- 
дежная. Если ты фанат серии, 
в которой вышла такая игра; 
или разработчика; или фильма, 
по лицензии к которому эта иг- 
ра сделана... Или, может, тебя 
заперли в комнате с компью- 
тером, где нет ничего другого... 
В общем, стиснув зубы, в это 
можно немного поиграть. 


4.0-5.0 шишишоонит 


«Удовлетворительно». Ничего 
особенного, но и убожеством не 
поражает. Такая игра вполне 
может обосноваться на твоем 
винте на недельку-другую, удос- 
тоившись прохождения, а то и 
двух. Если же ты большой фанат 
жанра - то, возможно, она тебе 
даже сильно понравится. 


[5.5 - 6.5 мишишисное, 


Хорошая, качественная игра. 
Как правило, типичный предс- 
тавитель своего жанра. Таким 
играм зачастую не хватает 
стильности, или тщательности 
проработки, или смелости ди- 
зайнерских и геймплейных ре- 
шений... Но они честно выпол- 


aa СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ 


Мы не копируем заявленные разработчиками системные требования, потому 
что знаем, как они их пишут (словом — от балды)... Мы берем минимальную 
конфигурацию, при которой можно НОРМАЛЬНО играть, с плохой графикой, 
низким разрешением, но можно. Эту конфигурацию мы ставим в графу 
«ПОЙДЕТ». В графе «ПОЛЕТИТ» стоит конфигурация, которая позволит тебе 
насладиться всеми красотами игры, при этом не отвлекаясь на «тормоза». 


Soldner: Secret Wars 


Harry 


Potter and 


104-107 


The Prisoner of Azkaban 108-110 


Marine Sharpshooter II 


ТрекМания 
Nitro Family 


Alien Shooter 


няют свою задачу — предос- 
тавляют увлекательное вре- 
мяпрепровождение. 


7.0 - 8.0 BEEEEEEESS 


Отличная игра! Блестящая ре- 
ализация превосходной кон- 
цепции (пусть, возможно, и не 
слишком новой); оригинальные 
находки; тщательная прора- 
ботка деталей - все как надо. 
Скорее всего, такую игру ты 
пройдешь не раз и не два. 


Это нечто! Подобные игры лег- 
ко остаются на винчестере го- 
дами. Это в них тщательно от- 
тачиваются мультиплеерные 
навыки; это к ним делаются 
уровни и моды; это их проходят 
снова и снова, с нетерпением 
ожидая продолжения. 


Игра, поражающая до глубины 
души. Игра, запоминающаяся 
на всю жизнь. Игра с большой 
буквы. Такие игры порождают 
сотни миллионов фанатов, тол- 
пы подражателей и иногда да- 
же целые новые жанры. Такие 
игры обязан знать каждый ува- 
жающий себя геймер. Такие иг- 
ры называются «шедеврами». 


112-114 
116-117 
118-119 

120 


и НАГРАДЫ 


Особенно отличившиеся 
игры получают нашу 
награду «Золотой кулер» за 
заслуги перед 
индустрией и 
игроками. К 
лауреатам 
«Золотого 
кулера» стоит 
присмотреться | 
внимательнее, а SS 

по возможности купить и 
пройти. Ты не пожалеешь! 


{ золотой ) 
КУЛЕР 


= 


В каждом номере мы 
выбираем одну лучшую 
игру, которая получает 
звание «Игры месяца» 
(однако «игр месяца» может 
быть две, либо не быть 
вообще, в зависимости от 
ситуации). Им мы уделяем 
особое внимание: ты 
увидишь расширенную 
рецензию, многие 
мегабайты полезностей на 
диске, множество советов 
по прохождению, читкоды, 
секреты и массу других 
приятных вещей! 

«Игра месяца» - это то, что 
ни в коем случае нельзя 
пропускать! 


ши ГОЧКА ЗРЕНИЯ 


В рецензиях, помимо нашей, есть две оценки сайта 
GameRankings.com. Средняя оценка считается из 
баллов, полученных игрой в прессе. Оценка 
читателей — результат их голосования на сайте. Мы 
даем наиболее точную оценку качества игры, ты 
легко можешь решить — стоит ее покупать или нет. 


РЕЦЕНЗИЯ | THIEF: DEADLY SHADOWS 
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THIEF: DEADLY SHADOWS | REVIEW 


О КОМПАНИИ 


и Компания ION Storm была основана выходцами из id Software, ведущее место среди которых занимал 
Джон Ромеро (John Romero). Однако после полного провала своего первого проекта Daikatana Ромеро 
ушел в тень, что не помешало компании выпустить в последующем такие достойные проекты, как 


Deus Ехи Anachronox. 


се это время он тихо 
обитал в тени, не то- 
ропясь появиться пе- 


=) ред жаждущими глазами 
4] тех, кто столько лет, затаив 


УЛ дыхание, ждал его появле- 


ния, ловил каждый шорох, 
каждый намек на движе- 
ние во тьме, из которой 
должен был выйти сиквел к 
отцу всех игр жанра Stealth 
Action. И вот настал благос- 


Ч ловенный час: не торопясь, 


с достойной своего положе- 
ния гордостью на свет поя- 
вился Thief 3, он же Thief: 
Deadly Shadows. И возда- 
лось нам за терпение и ве- 
ру в то, что это будет хит. 


После того, как создатель ори- 
гинальной Thief: The Dark 
Project, славная компания 
Looking Glass распалась, боль- 
шая часть поклонников игры 
уже не надеялась снова попасть 
в темный, опасный, но божест- 
венно притягивающий мир, в 
котором главный герой - вор. 
Когда через несколько месяцев 
Eidos, под крылом которой из- 
давались все предыдущие про- 
екты серии, заявила о начале 
компанией ION Storm, в те 
времена навеки прославившей 
себя Deus Ex, работы над дол- 
гожданной третьей частью се- 
риала, мы заволновались. С од- 
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ной стороны - новый разработ- 
чик уже показал всему миру, 
что он может делать потрясаю- 
щие игры, с другой - разве воз- 
можно полностью передать ат- 
мосферу, игровой процесс и не- 
забываемый дух серии Thief ко- 
му-нибудь, кроме команды вол- 
шебников из Looking Glass? Че- 
тыре года волнений, которые не 
могли развеять ни впечатляю- 
щие скриншоты на движке но- 
вого Unreal, ни заманчивая ин- 
формация, которую потихоньку 
выпускали в эфир разработчи- 
ки. Пик беспокойства наступил 
после выхода в света сырой и 
жутко тесной Deus Ex 2. И вот - 
первые мгновения игры. 


aa OH? НЕ OH? 

Он. Почти на сто процентов. 
Старый-добрый Thief, так мало 
изменившийся за прошедшие 
годы. Плачьте от радости, пок- 
лонники сериала, бегите в ма- 
газины и сметайте с полок ко- 
робки с игрой, ибо ION Storm 
умудрилась оставить все (ну 
или почти все) удачные сторо- 
ны оригинальных проектов и 
добавить к ним симпатичные 


моменты лично от себя. Да, у 
Deadly Shadows есть огрехи. Но 
поверь, будь ты закоренелым 
фанатом жанра или человеком, 
первый раз отложившим в сто- 
рону базуку, скипетр стратега 
или штурвал самолета, ты все 
равно не будешь обращать на 
них внимание. Потому что игра 
напрочь лишит тебя свободного 
времени, ощущения реальнос- 
ти и желания хоть на минуту 
оторваться от такого увлека- 
тельного воровского ремесла. 


ие У БОГАТЫХ БРАЛА, 
БЕДНЫМ ДАВАЛА 
Главная фишка всего сериала 
прямо исходит из названия: 
главный герой - не человек- 
армия, вооруженный и обору- 
дованный по последнему сло- 
ву техники. Он простой вор, 
зарабатывающий себе на 
жизнь в Городе - стилизован- 
ном под средневековье месте, 
в котором воедино слились па- 
ровые машины, магические 
заклинания и серый камень 
стен. Гаррет (Garret), а именно 
так и зовут главного героя, - 
на редкость харизматичная 


и Занятно выполнен процесс 
вскрытия замков отмычками. По 
сути, он представляет собой свое- 
го рода мини-игру, смысл которой 
заключается в поиске слабых мест 
запорного механизма. Ничего 
сложного — уже через несколько 
замков рука набивается настолько, 
что угрозу представляют только 
замочные скважины самого высо- 
кого уровня. 


Главный герой — на редкость харизматичная 
личность, в меру циничная, мрачная, но где-то 


в глубине души все-таки добрая 
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ие ВОРАМ БЫВАЕТ СТРАШНО 


| 


и Уэтой игры тоже есть свой 
Страшный Уровень. Действие его 
разворачивается в заброшенном 
сиротском приюте, совмещенном 
с сумасшедшим домом для опас- 
ных преступников. Ничего себе 
коктейль. Гнетущая атмосфера, 
отсутствие видимых врагов и жут- 
кие звуки со всех сторон заставля- 
ли меня в первый раз за всю игру 
почувствовать себя не в своей та- 
релке. Рекомендую. 


личность, в меру циничная, 
мрачная, но где-то в глубине 
души все-таки добрая. Иначе 
почему он уже в третий раз 
соглашается помочь ордену, 
из которого сбежал в раннем 
детстве, в деле спасения свое- 
го Города? Но это будет потом, 
а пока что наш любимый вор 
занимается привычным делом - 


DEADLY SHADOWS 


грабит дома побогаче, срезает 
кошелки со звонкой монетой с 
поясов ничего не подозреваю- 
щих жителей и тщательно пря- 
чется от стражей порядка - эти 
парни знают его в лицо и в 
открытой схватке имеют зна- 
чительное преимущество. 

Но Гаррет слишком хитер, 
чтобы связываться с охраной 


Кроме мини-квестов в Городе есть просто 
закрытые двери, приоткрытые окна и другие 
возможности быстро раздобыть деньги 


один на один. Его методы - 
мягкая кошачья поступь 
сквозь непроглядную темень 
за спинами ничего не подоз- 
ревающих врагов и, в случае 
необходимости, не менее ти- 
хое выведение их из строя. 
Трупы прячем по углам, лужи 
крови аккуратно смываем 
стрелами с наполненными во- 
yon наконечниками, ими же 
гасим так неудачно освещаю- 
щие коридоры факелы. Ника- 
ких следов, никто не должен 
знать о нашем незримом при- 
сутствии. 
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ГОРОД BO MPAKE 


Одно из самых ощутимых отли- 
чий от предыдущих игр серии - 
наличие города, свободно пере- 
мещаться по которому игрок 
сможет уже через пару-тройку 
миссий. По мере прохождения 
будут открываться новые райо- 
ны, но для начала хватает и ба- 
зовых: в каждом, помимо сю- 
жетных миссий, нас ждут вто- 
ростепенные. Мы пережидаем в 
тени дома, пока очередной 
стражник, намурлыкивая басом 
какую-то песенку (пройдет ми- 
мо?) - и слышим разговор. Ока- 
зывается, какой-то наглец 
действует от нашего имени, по- 
лучая задание на кражу антик- 
варной вещи. Тихо следуем за 
ним, оглушаем в нужный мо- 
мент, обворовываем до нитки, 
забираем антикварную вещь, 


| 
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забираем оплату из назначен- 
ного заказчиком места, прокра- 
дываемся к самому заказчику, 
утягиваем из его дома все, что 
плохо лежит - и, довольные со- 
бой, идем дальше. Кроме таких 
мини-квестов есть просто зак- 
рытые двери, приоткрытые ок- 
на и другие возможности быст- 
ро раздобыть деньги. 

Но настоящими королевами иг- 
ры выступают, конечно, сюжет- 
ные миссии. Над ними разработ- 
чики потрудились на славу: нес- 
мотря на то, что в каждой из них 
мы, по сути, занимаемся одним и 
тем же - (воруем), прохождение 
не наскучивает, из раза в раз 
держа в напряжении и впрыски- 
вая адреналин. Каждый страж- 
ник, каждый драгоценный пред- 
мет, каждый замок на двери сво- 
евременно появляется на сцене, 


отыгрывает свою роль и уходит 
на задний план - заслуга как са- 
мого игрового процесса, так и 
создателей уровней. 


дно из здешних нововведений — 
0 игры с видом от 
третьего лица. Понимаю, что это 
дело вкуса, но все-таки не реко- 
мендую его использовать. Во-пер- 
вых, от этого значительно страдает 
атмосфера - при виде от первого 
лица ты будешь гораздо больше 
вовлечен в игровой процесс. Нуа 
во-вторых, режим обзора со спины 
героя неоправданно облегчает во- 
ровскую жизнь — за углы теперь 
можно заглядывать «камерой», 
вместо того, чтобы честно высовы- 
вать голову на секунду, рискуя ее 


ПРЕДПОЧИТАЕШЬ БЫТЬ СЗАДИ? 


при плохом раскладе лишиться. 
Разве что при подъеме по лестни- 
цам использование вида OT третье- 
го лица оправдано — больше никак 
наверх не заглянешь. 
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ак и в предыдущих частях, уров- 
К» сложности в Deadly Shadows 
предоставляют возможность спо- 
койно и интересно играть как мате- 
рым ветеранам, так и зеленым но- 
вичкам воровского искусства. От 
того, насколько высоко ты оценива- 
ешь свои способности, выставляя в 
начале каждой миссии уровень 
сложности, будет зависеть множе- 
ство параметров: размер награб- 
ленного в денежном эквиваленте, 
которое надо вынести с уровня; ко- 
личество «особых» (как правило, 
сильно дорогих) предметов, без ко- 


и СЛОЖНА ЛИ ВОРОВСКАЯ ЖИЗНЬ? 


п Местный почтальон, не 


aa СРЕДНЕВЕКОВЫЕ 
ГЭДНЕТЫ 

Еще одно отличие от старых 
игр серии - появление торго- 
вых отношений. По всем райо- 
нам города раскиданы ничем 
не приметные двери, за кото- 
рым совершаются темные де- 
лишки: скупка краденого и 
продажа инструментов воро- 
вского ремесла. Причем рас- 


торых придется оставить хозяев; 
число охранников на уровне, сте- 
пень их подозрительности к шуму и 
размер урона, наносимого главному 
герою вражеским оружием. 


смотри, что каменный. 


положение таких магазинов 
порой заставляет побегать по 
всему городу, чтобы закупить 
необходимый комплект снаря- 
жения. Из «несгораемых» 
элементов его - давно знако- 
мая дубинка Blackjack и кин- 
жал, в предыдущих играх 
бывший мечом. По хорошему 
счету, профессиональный вор 
может отделаться одной ду- 
бинкой (работать кинжалом, 
все-таки, грязно), но для об- 
легчения жизни разработчики 
позволили нам покупать це- 
лый ряд хитроумных приспо- 
соблений. Прежде всего, это 
разного рода стрелы: обыч- 
ные, с заостренным наконеч- 
ником; «водяные», разбрыз- 
гивающие во все стороны во- 
ду при столкновении с препя- 
тствием; «моховые», разбра- 
сывающие вокруг себя мох, 
по которому можно абсолютно 
бесшумно ступать; «шумо- 
вые», так прекрасно подходя- 
щие для отвлечения против- 
ника; «газовые», мгновенно 
усыпляющие врага; «огнен- 


ные» - по сути, файерболлы, 
которыми можно стрелять из 
лука. Кроме того, присутству- 
ют ослепляющие бомбы, бом- 
бы со все тем же усыпляющим 
газом, мины-ловушки и даже 
бутылочки с машинным мас- 
лом, на котором так хорошо 
скользят охранники. На смену 
стрелам с веревкой, по кото- 
рой можно было забираться в 
труднодоступные части уров- 
ня, пришли перчатки для ла- 
занья по стенам. Заслуга раз- 
работчиков в том, что почти 
все эти «навороты» активно 
используются по ходу игры. 


ze ПОДОПЫТНЫЕ 
ОХРАННИКИ 

Не забудем про тех, на ком мы 
всю эту воровскую радость бу- 
дем использовать - про охран- 
ников, наемных убийц, зомби и 
каменных големов (будут и та- 
кие, если доживешь). Разработ- 
чики щедро наделили этих ре- 
бят моделями поведения: при 
виде луж крови и мертвых соб- 
ратьев по оружию они, если бу- 


a= 


m= Каюта капитана корабля- 
призрака. Кстати, труп хозяина 
каюты бродит неподалеку. 


дет возможность, побегут за по- 
мощью; услышав подозритель- 
ный шорох, отправятся прове- 
рить, что же там так подозри- 
тельно шумело, но через неко- 
торое время снова успокоятся и 
пойдут патрулировать вверен- 
ную им территорию дальше. 
Общее впечатление положи- 
тельное, хотя ощущение проти- 
востояния электронным болва- 
нам, не проходит. 


z= И ВО МРАКЕ БЫВАЕТ 
КРАСИВО 

Движок у игры TOT же, что и у 
Deus Ех 2. Но почувствуй раз- 
ницу: здесь художники 
действительно постарались на 
славу, используя все возмож- 
ности модифицированного 
Unreal Engine нового поколе- 
ния. Красиво слепленные мо- 
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дели, «объемные» текстуры - 
все добавляет атмосферы и ра- 
дует глаз. Но больше всего 
внимания на себя обращает 
система освещения - а как 
иначе может быть в игре, где 
большую часть времени глав- 
ный герой проводит в тени? 
Просто посмотри на скриншо- 
ты, а лучше купи игру - там 
есть на что взглянуть. Един- 
ственный недостаток движка - 
«кривая» физическая система. 
Да, в игре есть всем известная 
анимация типа Ragdoll: только 
она порой заставляет тела вра- 
гов выделывать такие немыс- 
лимые кульбиты, что ни о ка- 
кой реалистичности и речи 
быть не может. 

Само собой, на самом высоком 
уровне выполнен звук - опять 
же, в воровском экшене без 


ae МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


успевает чуточку наскучить. 


му-нибудь может не хватать. 


ИНТЕРЕСНОСТЬ винининнюю 9.08 ДИЗАЙН 


+ Все сливки предыдущих игр плюс качест- 
венная отсебятина от ION Storm. 


Под конец прохождения игровой процесс 


+ текстуры, видные спецэффекты. 


i Проблема скорее движка, чем графики: — На карте видно только набросок уровня. 
кривая физика «тряпичных кукол». 


ЗВУК И МУЗЫКА TE || ИТОГО 


+ Все, начиная от персонажей и заканчивая 
объектами, озвучено на пятерку. 


Все-таки музыкального сопровождения ко- 


этого никуда. Прекрасно по- 
добраны голоса для всех внут- 
риигровых персонажей (Гарре- 
та озвучивает тот же актер, что 
и в предыдущих частях, возра- 
дуйся), недостатка в репликах 
не чувствуется - твердое «от- 
лично» налицо. Музыки нет, но 
ее заменяют звуки ночного го- 
рода - гораздо лучше для ат- 
мосферы, поверь на слово. 

Но это все частности. На самом 
деле мы получили шедевр, в 
который будет интересно иг- 
рать как поклонникам преды- 
дущих частей, так и просто лю- 
бителям жанра. Да и тем, кто 
только обратил свой взгляд на 
жанр экшенов от первого лица, 
не может не понравиться. Кра- 
сивое, интересное, оригиналь- 


ное развлечение далеко Ea 


не на один вечер. 


ни в коем случае. 


и Искать меня в этой тени он 
может до второго пришествия. 


ин ФАКТЫ 


внутриигровые 
фракции 


районов 
одного города 


1 по-настоящему страшный 
уровень 


1 раз совестливый вор не 
решился обокрасть вдову 


1 возможность организо- 
вать побег из тюрьмы 


ии ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


i pT = 
Varia 


СРЕДНЯЯ 
ОЦЕННА 84 
ОЦЕНА со 
ЧИТАТЕЛЕЙ 79 


BEE SRRe 10.0 
п Великолепная работа художников, сцена- 
ристов и, конечно, дизайнеров. 
Ни одной дырки в цельной мозаике игрово- 
го мира отыскать не удалось. 


ГРАФИКА поно вонамы 3.0 9 УДОБСТВО BE REEREEE 9.0 


Мастерская игра света и тени, «объемные» + Все удобно, просто в освоении, макси- 
мально функционально и красиво. 


Кому-то может быть неудобно. 


Перерожденный отец жанра. 
Пропустить мимо себя нельзя 
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THE ЕН 


ОСТРОВ ПО ИМЕНИ БОЛЬ 


pe 


ЖАНР ИГРЫ 
Survival Shooter 
ИЗДАТЕЛЬ 
Midway/Encore Software 
ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ ™ ый. 
«Новый Диск» 
РАЗРАБОТЧИК 
Surreal Software 
ПОЙДЕТ 


Процессор 800MHz, 128Mb 
RAM, ЗО-ускоритель (32МЬ) 


| ПОЛЕТИТ 


Процессор 1500MHz, a 
256МЬ RAM, 3D-yckoputenb - ты. 
(64Mb, T&L, pixel shading) 


_ sill ИГРОНОВ _ ПОЛ HOE 


Wi) КОЛИЧЕСТВО CD 


a В ПУТЕВОДИТЕЛЬ: re 
Wl) ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ Le 


thesuffering.midway.com 


SS 
&, Тот самый расстрельный Наша «звериная» инкарнация — 
г в sas монстр — Marksman. Глаза, все твари трепещут и 
ыы | что характерно, завязаны. прячутся по углам. 
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О КОМПАНИИ 


и Surreal Software - небольшая американская контора, офис которой располагается непо- 
далеку от Сиэтла, рядом со статуей Ленина (любимая шутка Surreal). До Suffering Surreal 
занимались созданием Drakan, вышедшей в 1999 году, ее продолжения The Ancients’ 
Gates, а также The Lord of the Rings: The Fellowship of the Ring по мотивам понятно чего. 


тех пор как в середи- 


так и лежат в самых стран- 
ных и необъяснимых мес- 
тах, а истинную подоплеку 
происходящего мы узнаем 
исключительно в самом 
конце. 


The Suffering тоже не произ- 
водит никаких революций в 
жанре. Эта игра не устанав- 
ливает недосягаемых ранее 
планок качества, графичес- 
кого великолепия и мастерс- 
кой запутанности сюжета. У 
нее есть одно куда более 
важное достоинство: в нее 
страшно интересно (и просто 
страшно) играть. 


ие DOWN INIT 

Знакомьтесь: Torque. Ero 
жизнь определенно не уда- 
лась. После собственноручно- 
го убийства жены и двух детей 
он, как и подобает любому 
гражданину США, посетил с 
вынужденно-дружественным 
визитом несколько исправи- 
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тельных учреждений, где у не- 


ни. В придачу к неспособности 
контролировать собственный 
гнев, Torque подвержен вне- 
запным приступам амнезии. 
Так, например, он абсолютно 
не помнит, каким образом стал 
бездетным вдовцом. 

Очевидно, что с таким красав- 
цем просто не могло случиться 
запланированной судебными 
инстанциями смертной казни. 
Сразу после помещения Torque 
в именную одиночку в тюрьме 
начинается локальный Апока- 
липсис и светопреставление. 
Мельтешение конечностей, 
крики, резня, дергающаяся ка- 
мера - и наш герой остается 
один на один с полностью вы- 
резанным тюремным корпусом, 
угрожающими шорохами, доно- 
сящимися из вентиляционных 


труб, и повсеместным полумра- 


чает первого более-менее вме- 
няемого и дружески настроен- 
ного персонажа, 
обретает жиз- 
ненно необхо- 
димый в этом 
мире фонарик с 
вечно садящими- 
ся батарейками, по- 
лучает в свое рас- 
поряжение писто- 
лет и наконец-то 
покидает помеще- 
ние тюрьмы. Нужно 
сказать, что тюремные 
корпуса здесь были самым бе- 
зопасным местом... 


ие САСПЕНС 

Этим модным словом принято 
называть все, что заставляет 
твои надпочечники работать 


ДЛЯ ВЗРОСЛЫХ 


и The Suffering получи- 
ла рейтинг «М» 


|. 

2 не 90-х Resident Evil ro были большие неприятности ком. Ho то ли еще будет... и 

$ положил начало клас- — с коллегами по несчастью; ко- Следующие полчаса уходят на — неудивительно. Крови- 

5 сическо-консольной реали- нечной точкой его жизни — изучение новой старой тюрьмы. = щахлещетчерез край, 

[3 Ht норовя выплеснуться 

8 зации Survival Horror, в должна была стать самая Закрытые и заблокированные =, монитора, мерзостные твари ре- 

J жанре практически ничего страшная тюрьма США - Ab- намертво двери, определенно — жутначасти насильников и убийц, а 

fy не изменилось. Монстры — БоН State Penitentiary. небезопасные коридоры. Игра те И че которые 
еще живы, ооразно и смачно описы- 

= все еще выпрыгивают из-за — Стоит отметить, что проблемы услужливо рассказывает Тебе, — вают свое отношение к происходя- 

LS угла, Земля все еще в опас- у парня имелись не только в как собой пользоваться и как щему. Ты бы хотел, чтобы твои дети 

ности, патроны и оружие — общественной и семейной жиз- открывать двери. Torque встре- — Играли в такое? 


Ты здесь не только для того, чтобы выжить. 
Иди дальше, дальше будем Мы, дальше будет 


еще интереснее, еще страшнее 


и Ни один ужастик не 
обходится без свисающих 
с потолка цепей. 


m Некоторые места 


в игре выглядят 
очень симпатично. 


81 
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и Местный злой гений. 


и В игре предусмотрен и режим 
«от первого лица». Единственное 
его преимущество: целиться полу- 
чается куда удобнее и быстрее. С 
другой стороны, местные твари 
обычно подкрадываются сзади или 
сверху, поэтому точностью лучше 
пожертвовать в пользу лучшей ви- 
димости. 


на полную катушку, разгоняя 
адреналин по венам. 

Старина Хичкок определял 
это понятие следующим обра- 
зом: по телевизору показыва- 
ют, как сидят за столом два 
мужика, смотрят футбол, a у 
них под столом - бомба. Мы 
на них смотрим, переживаем. 
Дескать, мужики, вы чего? У 


и Спокойного вам сна, дети. |! 


Приятных сновидений. 


ы 
J 


вас ведь бомба под ногами, a 
вы - футбол. Время идет, бом- 
ба тикает, а мужики все смот- 
рят футбол, а мы все больше 
и больше нервничаем... 

Какой может быть саспенс, 
когда уже в первые минуты иг- 
ры здоровенные хреновины с 
ножами вместо рук и ног режут 
на части всех твоих сокамер- 


Арсенал трюков для запугивания простых 
смертных прост, он не менялся еще со времен 
первых фильмов ужасов 


№ Этот призрачный монстр до 


боли напоминает самого Torque 


в зверином обличье. 


№ Призрака этого человека 
| можно казнить бесконечное 
количество раз. 


ников и охрану? Еще какой! 
Torque опасливо входит в ком- 
нату. Пусто. В углу - стол ох- 
раны, телефон, мониторы ви- 
деонаблюдения. Torque смот- 
рит в монитор. На мониторе - 
Torque, со спины к нему приб- 
лижается здоровый окровав- 
ленный детина с явно бесчело- 
вечными намерениями. Экран 
гаснет, и... 

Соседняя стена изрешечена 
пулями, а ты опасливо идешь 
за валерианкой, шарахаясь от 
каждого паркетного скрипа. И, 
кстати, у Torque за спиной Ha 
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самом деле никого не было: 
The Suffering играет на наших 
нервах как Ингви Мальмстин 
на своей гитаре. 

Такие радости ждут тебя за 
каждым углом. Появление 
каждой твари умело срежисси- 
ровано, камера специально 
выбирает такие планы, чтобы 
сократить твою жизнь в луч- 
шем случае минут на десять 
(помни, нервные клетки не 
восстанавливаются; чтобы 
максимально продлить свою 
жизнь, играй только в The 
Sims и его адд-оны). 

Но главную роль в укорачива- 
нии твоей жизни играют свет и 
звук. Со светом все предельно 
ясно: в катакомбах под тюрем- 
ным островом по определению 
не может быть светло и сол- 
нечно, а батарейки в фонаре 
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Первая жертва Marksman-a. Ee 


глаза тоже завязаны — видимо, 
чтобы было честнее. 


вовсе не вечны. Звук же в The 
Suffering используется на пол- 
ную катушку: никакой музыки, 
только суровые, гнетущие эм- 
биентные шумы, давящие на 
мозг со всей возможной силой, 
и звуки. Писк крыс под ногами 
способен любого довести до 
инфаркта. А чего уж говорить 
о странных скрипах, шорохах 
и стонах неизвестного проис- 
хождения. Пятиминутное посе- 
щение некоторых комнат игры 
способно сделать из тебя за- 
конченного параноика. 


aa НОВЕНЬНОЕ 

Геймплей The Suffering пря- 
мой как палка. Так тебе ка- 
жется все время, пока ты 
вздрагиваешь, крошишь непо- 
седливых уродов и прячешься 
от них по углам. 


—S 
«Ane, мама? Я 
сегодня приду домой 
чуть-чуть попозже». 


На самом же деле Surreal сде- 
лали все, чтобы игра была Пра- 
вильной. Проходит пять минут, 
и ты понимаешь: черт, зря я это 


= ЗВЕРИНЕЦ 


онстры в игре в той или иной 

У степени являются отражением 
разных аспектов суровой жизни на 
острове. Так, скажем, в наличии 
имеются твари, олицетворяющие 
три вида смертной казни, которые 
практиковали в тюрьме: электри- 
ческий стул, газовая камера и 
смертельная инъекция. 
Кроме того, учитывая богатую исто- 
рию и культурное наследие острова, 
нельзя не ожидать появления на 
сцене множества других разнообраз- 
ных и омерзительных существ. Нап- 
ример, во время Второй Мировой не- 
мецких пленных здесь казнили са- 


— кЕлЕЕи 
Сортиры издревле были 
мерилом качества 
графики игры. 


] 


= 
р 


i. 


мым простым способом — расстре- 
ливали. Теперь у нас есть Marksman, 
тварь, буквально пропитанная духом 
расстрела фашистов и носящая на 
спине целую батарею ржавых ружей. 
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сделал. Или наоборот: какой я 
молодец! Или, что еще веселее, 
не понимаешь, был ли ты прав 
до самого конца. У игры три 
концовки - результат анализа 
твоих беспредельных (а может 
и человеколюбивых) действий 
по ходу игры. 


ие НЕМНОГО ИСТОРИИ 


стров Карнейт (Carnate) - 

одно из самых мрачных и 
неприятных мест на террито- 
рии США. Начиная с 17-го 
века, когда первые поселен- 
цы начали обживать остров, 
там творились страшные и 
непонятные вещи. Первая де- 
ревня, построенная на остро- 
ве, опустела после таин- 
ственных событий, унесших 
десятки жизней. С тех пор 
поселиться на острове никто 
не отваживался. 
Даже маяк, построенный в се- 
редине 19-го века, не избежал 
общей участи: не успевала ремонтная 
бригада вернуться на большую зем- 
лю, как на маяке снова что-то случа- 
лось, и нужно было опять ехать и ре- 


монтировать. В конце 19-го века на 
острове была построена усадьба, ко- 
торая тоже быстро опустела и была 
превращена в психиатрическую ле- 
чебницу с дурной славой. 


В этой игре все 
лампочки смертны. 


Намеками, выхваченными из 
кровавого экшена, голосами, 
разговаривающими у Torque в 
голове, нам напоминают: ты 
здесь не просто для того, 
чтобы выжить. Иди дальше, 
дальше будем Мы, дальше 
будет еще интереснее, еще 
страшнее. 

The Suffering переполнена эк- 
шеном - в этом ее отличие от 
коллег по жанру. Если в ка- 
ком-нибудь Silent НШ каж- 
дая драка - запоминающийся 
момент, а с новой тварью - в 
особенности, то здесь патро- 
ны расходуются с промыш- 
ленными скоростями (впро- 
чем, с такими же и подбира- 
ются). Кровища заливает по- 
лы и потолки, а появление на 
горизонте нового уродца - 
верный признак того, что че- 
рез пять минут местность бу- 
дет просто кишеть ими. 
Однако все сбалансировано: 
наш герой умело катается по 
полу и отлично орудует хо- 
лодным и огнестрельным ору- 
жием. А уже во второй главе 


мир окончательно покидает 
границы разумного: Torque 
начинает выходить из себя и 
обретает возможность вре- 
менно превращаться в двух- 
метровую крушащую все на 
своем пути тварь. 


ae СТИЛЬ VS. ТЕХНОЛОГИЯ 
Все злодеи попадают в Ад. Не- 
которые - даже в два, по оче- 
реди. Первый, следуя заветам 
Surreal, - это тюрьма. Не знаю, 
насколько адской была жизнь 
заключенных в Abbott State 
Penitentiary до маленького ин- 
цидента, о котором повествует 
The Suffering, но сразу после 
него там определенно запахло 
жареным. 

Арсенал трюков для запугива- 
ния простых смертных прост, и 
не менялся еще со времен пер- 
вых фильмов ужасов. Поболь- 
ше темноты, поменьше опре- 
деленности. Бесформенные те- 
ни в темных углах, внезап- 
ность, беззащитность и страх. 
Дизайнеры игры сделали все, 
чтобы нам было страшно. По- 
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р и № 
Сам того не подозревая, этот 


урод открыл нам путь к спасению. 


Г: 


i 


лумрак не окутывает разве что 
горящие лампочки, которые, 
впрочем, очень быстро перес- 
тают быть таковыми. Поскри- 
пывание, постанывание и по- 
щелкивание слышится из-за 
каждого угла, из-за каждой 
двери. И, конечно, далеко не 
всегда там кто-то есть - это те- 
бе не static noise из Silent Hill. 
Свет выключается аккурат тог- 
да, когда ты подходишь к его 
непосредственному источнику: 
движок The Suffering играет с 
тобой в свою игру, в догонял- 
ки. Но догнать здесь могут 
только главного героя, а свет и 
безопасность будут постоянно 
ускользать от тебя. 

Посмотри на заголовок главки 
и смирись: технология проиг- 
pana. The Suffering не блещет 
ни модными нынче спецэф- 
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фектами, ни многополигональ- 
ными моделями. Игра света и 
тени находится на том уровне, 
на котором ее оставили год на- 
зад. Там же осталась и инте- 
рактивность. Двигаются и раз- 
рушаются только те предметы, 
которые разработчики сделали 
таковыми. Впрочем, все лам- 
почки можно разбить: это, ви- 
димо, для того, чтобы в пере- 
стрелке можно было нечаянно 
сделать свою жизнь в потем- 
ках еще немного тяжелее. 

За все приходится отдуваться 
стилю, грамотной работе ди- 
зайнеров, художников и ле- 
вел-мейкеров. Собственно, в 
темноте слишком сложно разг- 
лядеть, сколько полигонов в 
голове у той твари, которая 
только что воткнула нож (ру- 
ку/ногу - здесь не разберешь) 


ae МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 
ИНТЕРЕСНОСТЬ 
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Этот человек в газовой камере уже 
однажды умер в ней. Много лет назад. 


тебе в спину. Куда актуальнее 
в этом случае умение нашего 
героя кататься по полу и коли- 
чество патронов. А когда тебя 
хотят напугать по-настоящему, 
в дело вступают Голоса и blur, 
который здесь реализован 
очень грамотно. Тут уж не до 
технических прелестей и про- 
чих красот... 

В The Suffering есть все, чтобы 
заставить тебя нервно огляды- 
ваться по сторонам по дороге к 
холодильнику поздним вече- 
ром. Шорохи и потрескивания? 
Это всего лишь соседская со- 
бака гоняет по полу соседский 
башмак. Не бойся, создатель 
нашего мира не наделен такой 
нездоровой фантазией, как 
создатели The Suffering. Имен- 


но поэтому в нее нужно Реж 


поиграть. bs 


ие ФАКТЫ 


различных варианта 
заставки 


1 0 видов 
оружия 
разнообразных 
уровней 


3 варианта 
концовки 


1 0 омерзительных разно- 
видностей врагов 


ии ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


dT a 
Приор 


СРЕДНЯЯ 
ОЦЕНКА 8.1 


ОЦЕННА 
ЧИТАТЕЛЕЙ 7.0 


| п Игра хватает тебя и не отпускает ни на 71 Вигре продумана каждая мелочь, каждый 
пы минуту - разве что за валерианкой. п шорох 3a углом и каждый шаг. 


Иногда обилие монстров начинает 
утомлять, а патроны-то - заканчиваются. 


фекты и разнообразные монстры. 


да и анимация не всегда на высоте. 


ЗВУК И МУЗЫКА и 3.0 


| Впечатлительные и щепетильные люди 
не перенесут знакомства с игрой. 
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©) Стильные интерьеры, пугающие спецэф- || Стандартное управление не требует 


es длительного привыкания и адаптации. 
Детализация могла бы быть и повыше, — Некоторые элементы управления могли 


“1 Образцово-показательное использование я Я 
+ звука для нагнетания атмосферы. Отличный survival horror 


Ночные бдения в обществе Suffering могут 
закончиться затяжной паранойей. 


в оригинальном 


бы быть немного удобнее. 


и качественном исполнении. 
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eyond Divinity - игра 
BB rcosensnan Komy-To 

она покажется черес- 
чур устаревшей, кому-то - 
чересчур аркадной, ну а ко- 
му-то - чересчур сложной. 
Только поклонники Divine 
Divinity, первой части игры, 
точно будут в восторге от 
продолжения. Еще бы, ведь 
не изменилось практически 
ничего. А незначительные 
нововведения по большей 
части только украсили игру. 


Сюжет игры стар как мир. Глав- 
ный герой - классический тош- 
нотворно-добрый борец co 
злом, искореняющий все недоб- 
рое на своем нелегком пути. И 
надо же было такому случиться, 
что в один определенно неудач- 
ный день парень (а может быть 
и девушка, зависит от генера- 
ции персонажа) наткнулся на 
демона, победить которого ока- 
залось ему не по зубам. Мало 


того, что наш герой получил по 
голове. Мало того, что его от- 
правили в другое, малоприят- 
ное и негостеприимное измере- 
ние. Мало того, наконец, что его 
слава непобедимого борца со 
злом померкла. Ко всем этим 
несчастьям добавилось еще од- 
но: злой демон жестоко подшу- 
тил над нашим светлым героем - 
подарил ему вечного спутника 
жизни, Рыцаря Сметри (Death 
Knight), сковав воедино их ду- 
ши. Если ты внимательно читал 
описание нашего героя, то лег- 
ко можешь представить себе 
Рыцаря смерти: все то же самое, 
но наоборот. Последний подо- 
нок, в общем. 

И с таким вот мерзавцем наш 
герой должен быть неразлучен 
до конца дней своих: при по- 
пытке отойти друг от друга на 
более-менее — значительное 
расстояние оба неудачника 
начинают чувствовать себя 
совсем плохо, а когда умирает 


Главный герой — классический тошнотворно- 
добрый борец со злом, искореняющий все 
недоброе на своем нелегком пути 


один, умирает и второй - вот 
незадача. 

Таким образом, мы получаем 
классический сюжет: два суще- 
ства постоянно ругаются, край- 
не недовольны друг другом, но 
вынуждены вместе искать спо- 
соб стать свободными... 


ao НУХНЯ 

Внутреннее устройство старуш- 
ки Divine Divinity подверглось 
небольшим изменениям. Для 
начала, у нас теперь не один, а 
целых два главных персонажа. 
Два главных героя - это уже 
партия, и управлять ей здесь 
ой как непросто - спасибо нед- 
ружелюбному интерфейсу, ко- 
торый встретит тебя буквально 
везде. Из приятного - каждое 
окно с легкостью закрывается 
нажатием правой кнопки мы- 
ши, этой же кнопкой вызывает- 
ся удобное контекстное меню 
для любого предмета, героя... 
да вообще для всего. Из непри- 
ятного - практически все ос- 
тальное. 

В разгар боя у героев обычно 
принято употреблять potions. 
Здесь этот процесс реализован 
довольно странно и непредска- 
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зуемо. Конечно, изучив состоя- 
ние нажатости кнопок интерфей- 
са на экране, можно понять, ка- 
кой из членов партии сейчас го- 
товится принять на грудь синий 
пузырек. На практике же пузы- 
рек обычно выпивает совсем не 
тот, кто должен был это сделать. 
ШЕта-подобный интерфейс 
чрезмерно утяжелен множест- 
вом сомнительных функций. 
Ну а то, что статистика персо- 
нажей открывается нажатием 
кнопки «туепогу» (и только 
ей) вместе с самим inventory - 
это уже нечто из разряда все- 
ленских загадок. 

Из приятных мелочей - воз- 
можность поставить игру на 
паузу и спокойно обдумать 
следующий шаг. Кроме того, 
приятно удивляет сообрази- 
тельность подопечных: если на 
паузе во время боя посовето- 
вать герою сделать что-нибудь 
страшное (выпить potion, скас- 
товать огнеопасное заклина- 
ние), он честно выполнит при- 


О КОМПАНИИ 


BEYOND DIVINITY | REVIEW 


и Офис Larian Studios расположен в Бельгии. За время своего существования Larian 
Studios выпустила всего три игры, зато какие! Led Wars — сумасшедшая RTS, Divine 
Divinity, одна из лучших ВРС позапрошлого года, а о Beyond Divinity Tb читаешь сейчас. 


каз, а потом вернется к обыч- 
ному размахиванию оружием. 

Как и в первой части, в Beyond 
Divinity Ham предлагают на вы- 
бор три класса героев: warrior, 
mage и survivor. Однако выбор 
класса здесь практически ни 
на что не влияет, более того, 
все скиллы доступны всем 
классам, поэтому если надоест 
играть магом, то всегда есть 


возможность переквалифици- 
роваться в воина или вора. 
Количество характеристик пер- 
сонажей несколько увеличилось, 
но в целом ситуация не измени- 
лась: ничего особенно ориги- 
нального ты здесь не найдешь. 
Игровой процесс выглядит 
традиционно. Начинается все с 
побега из места заточения нес- 
частной парочки. Ну а затем - 
полная нелинейность происхо- 
дящего. Некоторые уже даже 
жалуются на то, что игра, дес- 
кать, слишком нелинейна. 
Всем не угодишь... 


СДЕЛАИ САМ 
В Beyond Divinity мы встреча- 
ем крайне необычную систему 
скиллов. Традиционный вы- 


ии ФАКТЫ 


борец за добро 
и справедливость 


злой Рыцарь 
Смерти 


различных 
класса героев 


5 актов, Ha которые 
поделена игра 


ши BATTLEFIELDS 


attlefields — еще одна новинка, с которой придет- 

ся столкнуться поклонникам Divine Divinity. Да и, 
собственно, всем любителям RPG. Battlefields - это 
рай для манчкинов, бесконечный источник опыта и 
новых шмоток, наконец, верный способ поиграть в 
игру внутри игры. Battlefields - это другие измере- 
ния, в которые можно попасть, найдя специальные 
ключи, разбросанные по игре. В каждом новом из- 
мерении есть свои подквесты, куча торговцев, и, ко- 
нечно же, множество потенциальных жертв. В ball— 
tefields можно попасть в любой момент, используя 
соответствующий скилл. Это, к тому же, делает ball- 
tefields удобным местом для хранения вещей. 
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и Помимо стандартной коробки с 
игрой был выпущен специальный 
«комплект фаната», который содер- 
жит новеллу Райаны Прэтчетт 
(Rhianna Pratchett) с автографом, a 
также аудио-диск с ремиксами My- 
зыкальных треков из обеих частей 
Divinity, на котором специально для 
каждого покупателя Кирилл Покро- 
вский готов что-нибудь написать. 


бор из заранее придуманных 
умений здесь заменен на 
своеобразный конструктор, 
позволяющий поэтапно опре- 
деляться с сущностью скилла, 
который хочется приобрести. 
Есть скиллы боевые, магичес- 
кие, прямого и непрямого 
действия. Далее идет еще 60- 
лее мелкое ветвление, в кон- 
це приводящее тебя к чему-то 
вроде «скилл рубящей ата- 
ки», которому, в обмен на Skill 
points, можно добавлять раз- 
личных характеристик: точ- 
ность, сила, вероятность по- 
падания, вероятность крити- 


ческого удара. То же самое, 
но с вариациями - для маги- 
ческих атак. Конечно, это да- 
леко не все, чему могут нау- 
читься твои герои. 

Skillbooks - путь к знаниям. 
Эти замечательные книги 
разбросаны по всей игре и 
добавляют к возможным для 
изучения скиллам новые. 
Нужно сказать, что изначаль- 
ное количество доступных 
умений крайне мало, поэтому 
без skillbooks обойтись нельзя 
никак - смотри под ноги, изу- 
чай содержимое книжных 
шкафов. 


Как и в первой части, в Beyond Divinity нам 
предлагают на выбор три класса героев: 
warrior, mage и survivor 


iene 


и Лучше всего игре удаются 
фейерверки и прочие 
огненные спецэффекты. 


и Посмотришь на такую 


куда-либо пропадает. 


карту, и все желание идти 


— ЕЕ дасЕНЕНЕЕЕЕЕиии 
и Тот, кто рисовал интерьеры, явно 
очень сильно любил грибочки. 


za СТАРЬЕ 

Внешний вид игры, пожалуй, 
вызывает больше всего вопро- 
сов. Стильная изометрия a-la 
Ultima, невозможное количест- 
во тщательно отрисованных ло- 
каций (я знаю, что тайлы, но 
все равно очень красиво), трех- 
мерные персонажи и симпатич- 
ная визуализация спеллов - это 
бочка меда. За ложку дегтя 
вполне сойдет некоторая дерга- 
ность происходящего, странная 
анимация, а также совершенно 
чудовищно выглядящие пред- 
меты, валяющиеся на земле. Я 
понимаю, что на дополнитель- 
ную отрисовку каждого яблоч- 
ка, тарелки с мясом и бутылки у 
Larian ушло бы очень много 
времени, но, господа, не стыд- 
но ли вам позволять игроку 
смотреть на баранью ногу раз- 
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ак ты уже прочитал, в Beyond Divinity используется 
Кике новая система скиллов. К сожалению, 
далеко не всегда «новое» означает «хорошее». 
Бесспорно, наглядность новой системы находится на 
недосягаемом уровне, но она скорее напоминает 
научную программу, чем часть веселой игры. Даже 
иконки для каждого скилла нужно выбирать вручную — 
такого уж точно нигде и никогда не было. 
Кроме того, поскольку о большинстве скиллов ты 
узнаешь по ходу игры, часто оказывается, что тот 


десяток skillpoints, который ты угрохал на скилл "slash- 
ing,one-handed", ты потратил зря, ведь твой Death Knight 
бегает со щитом, а значит, ему была нужна вариация 
этого скилла для щита, о которой ты ничего не знал. 


ии ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


(LT ре 
Рис 


СРЕДНЯЯ 
ОЦЕНКА 75 


ОЦЕНКА 
ЧИТАТЕЛЕЙ 7.0 


ии МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


мером с самого барана? 

Идя на поводу у прогресса, 
Larian немного доработали 
движок Divine Divinity, который 
теперь умеет рисовать трех- 
мерные модели. Таким обра- 
зом - никаких спрайтовых 
персонажей. Аккуратные трех- 
мерные герои радуют глаз - 
правда, все больше в статике. 
Анимированы ребята не самым 
достойным образом: разницы в 
движениях полудохлого скеле- 


та и бодрого Death Knight нет 
практически никакой. 

Но не будем сотрясать воздух 
фразами типа «на дворе 21-й 
век, даешь 30!». У Веуопа 
Divinity есть свой стиль, стиль 
неповторимый и придуман- 
ный в Larian еще во времена 
разработки The Lady, The 
Mage and the Knight. Кто-то 
может с ним нормально сосу- 
ществовать, кому-то он не 
нравится. 


ИНТЕРЕСНОСТЬ воноевннюю 3.0 В ДИЗАЙН Г АВ 


| Огромное разнообразие всего и вся, зани- + Множество оригинальных и интересных Ha- 
ходок, разнообразящих игру. 


мательный сюжет и персонажи. 


Перенасыщенность игры откровенно за- 
нудными лабиринтами и загадками. 


назначении кнопок интерфейса. 
Интерфейс перегружен не самыми нужны- 


Некоторые лабиринты и подземелья выг- 
лядят безлико и неоригинально. № Te 


ГРАФИКА EE SSSRRREs 6.0 § УДОБСТВО BE EEEBRBBR 5.0 fr 


Отличная детализация, прорисовка всего и + По крайней мере, не возникает вопросов о ^_ 
вся. Симпатичные спецэффекты. 


Множество мелких недоработок и общая 
архаичность игрового движка. 


ti 


ми функциями и крайне запутан. 


ЗВУК И МУЗЫКА ES SS08RR8 7.0 


Отлично озвученные диалоги с юмором. 
Хорошая, не надоедающая музыка. 


Иногда настроение музыки совсем не соот- 
ветствует происходящему на экране. 


ВРС, но не без 
недостатков. 


Отличная «нестандартная» 


= В ИТОГЕ? 

Что же такое Beyond Divinity? 
Для любителей old-school RPG 
это своеобразная отдушина, 
позволяющая на более-менее 
современном технологическом 
уровне насладиться традици- 
онным геймплеем. 

Игра, конечно, на любителя. 
Нельзя не признать некоторую 
техническую отсталость, недо- 
работанность интерфейса и 
обилие мелких изъянов, кото- 
рые никак не позволяют наз- 
вать Beyond Divnity хитом. С 
другой стороны, те, кто смогут 
приноровиться к странной ма- 
нере пациеента подавать себя, 
получат массу удовольствия от 
общения с остроумной, инте- 
ресной и оригинальной игрой. 


Р.5. Я практически ничего не 
сказал о юморе, которым бук- 
вально пропитана игра. А дело 
тут в том, что все диалоги в иг- 
ре принадлежат перу Райаны 
Прэтчетт (Rhianna Pratchett), 


дочери известного фен- Ex 


тези-юмориста. 
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то время как передови- 

ки стратегического про- 

изводства штурмуют 
темными ночами концептуа- 
листские смысловые верши- 
ны и со всей силой дубасят 
ледяным молотом по чахлой 
груди жанра RTS (автор 
прозрачно намекает на «Пе- 
риметр»), другие дяди и те- 
ти, притаившись в темном 
углу, злобно шипят и соби- 
рают из частей человечес- 
ких тел новые проекты. 


Этим противоестественным спо- 
собом (более чем напоминаю- 
щим историю создания леген- 
дарного Франкенштейна) в 2003 
году была произведена на свет 
Rise of Nations, к телу которой 
пришили ручки, ножки и голов- 
ки от Age of Empires, 
Civilization, Shogun: Total 
War и еще десятка других игр. 
Новоприсобаченные конечности 
прижились, ощутили себя еди- 


ным организмом и со всей воз- 
можной проворностью начали 
отбирать у мирных парижан, 
берлинцев и ньюйоркцев сво- 
бодное время и зеленые амери- 
канские денежные единицы. От- 
бирали настолько хорошо, что 
принадлежащая Мировой Заку- 
лисе корпорация Microsoft че- 
рез год постановила выпустить 
к своему творению адд-он с ви- 
тиеватым названием Thrones 
and Patriots, который и будет 
сейчас отрецензирован со всей 
возможной пристрастностью. 


gz НЕУЛОВИМ | 
Краткое содержание предыду- 
щих частей нашей эпической 
мелодрамы для тех, кто только 
что появился на свет: Rise of 
Nations является грязным и 
неприкрытым клоном Age of 
Empires, созданным бежавши- 
ми в Сибирь с загнивающего 
Запада бывшими сотрудника- 
ми Ensemble Studios. Ренега- 


ты к чахлому и анемичному 
«классическому»  геймплею 
прикрутили глобальный ре- 
жим, позаимствованный из се- 
рии Total War (в процессе от- 
ладки большая часть features 
отпала сама собой, но так да- 
же веселее), и множество эле- 
ментов нетленной Civilization 
(Ленин вечно живоой! Ленин 
вечно с тобоой!), таких как го- 
рода, уникальные ресурсы и 
государственные границы, по- 
лучив в результате форменный 
бордельеро. Некоторые граж- 
дане даже поспешили назвать 
конечный результат «Страте- 
гией года» (и они были не так 
уж и далеки от истины). Нес- 
мотря на все слюнопущательс- 
кие восторги, в теле игры, 
увы, зияло множество пробоин 
размером с задницу младенца, 
которые свежевышедший адд- 
он и поспешил залатать. 


a= TECHNICAL FAQ 

Для начала немного техничес- 
кой информации. Дополнение 
добавило целых шесть новых 
рас, среди которых две индейс- 
кие народности Лакоты и Иро- 
кезы (ты всегда мечтал играть 
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тырьмя ветеранами индустрии развлечений: Тимом Трэйном (Tim Train), Дэвидом Инскором (David Inscore), Джей- 
саном Колеманом (Jason Coleman) и Брайаном Рейнольдсом (Bryan Reynolds), которые работали над Civilization, 


Colonization и Alfa Centauri. 


за ирокезов, неправда ли?), от- 
личающиеся крайней дешевиз- 
ной построек, позволяющей 
экспансироваться с молниенос- 
ной быстротой. К ним присоеди- 
няются наши вечные друзья 
американцы (которым, естест- 
венно, надавали ударной мощи 
по самое не хочу) и сыгравшие 
огромную роль в мировой исто- 
рии голландцы (эти ребята спе- 
циализируются в мирной тор- 
говле золотовалютными изде- 
лиями). Завершает список но- 
вооткрытых национальностей 
индийцы и персы, классические 
цивилизации Древнего Мира. 
Добавлено также 20 новых юни- 
тов (среди которых особенно хо- 
роши индийские слоники и во- 
оруженные голландские торгов- 
цы) и три новых чуда света. Бо- 
лее существенное изменение - 
возникновение из небытия шес- 
ти видов государственного уст- 
ройства от коммунизма до де- 
мократии через деспотизм и 
прочие веселые формы правле- 


ния. Каждый тип правления да- 
ет какой-то глобальный бонус: 
скажем, у деспотов дешевая ин- 
фантерия, в то время как демок- 
раты кичатся большими лимита- 
ми коммерции. Твоему покорно- 
му более всего симпатичен ком- 
мунизм - прилагаемый к учению 
Маркса-Энгельса уникальный 
генерал по имени «Comrade» 
творит с оккупированными го- 


родами поистине страшные ве- 
щи. Также добавлено «осеннее» 
состояние ландшафта и более 
точное соответствие карты так- 
тической выбранному на гло- 
бальной карте региону. 

Но все это, впрочем, ягодки- 
цветочки, шитые носочки, ибо 
настоящий кефир-бананы-рок- 
н-ролл начинается в режиме 
кампании. Как ты помнишь, в 
оригинальной игре это развле- 
чение пребывало в довольно 
печальном состоянии, так как 
куцые возможности позволяли 
тебе лишь выбрать местность, 
подлежащую вторжению, да 
подкинуть армии захватчиков 
корзиночку бонусов, чтобы им 
было не так страшно и грустно. 
Увеличивать обороноспособ- 


== НАЦИОНАЛЬНЫЙ ВОПРОС 


п. в игре русские выглядят на ред- 
кость адекватно. Во-первых, поражает грамотный 
набор специальных юнитов — кроме стандартной 


«Катюши», присутствуют также красногвардейцы и 
танки Т-80. И даже современная пехота в шапках 
ушанках, многочисленная, злобная, способная забить 
врага до смерти. Кроме того, русские имеют бонус к 
добыче нефти — что очень похоже на нашу низмен- 
ную реальность. Наконец, на территории нашей вир- 
туальной Родины враги получают огромные повреж- 
дения по факту нахождения на ней (в отличие от дру- 
гих наций, у нас модификатор ущерба в два раза 
больше), тем самым отражая знаменитые строчки о 


горящей под ногами земле. 


== 
SY 
= В конусе света — Александр 
Великий. Похож? 


ВР”. 
q 


Se ЕЕ 
= Греки добивают несогласных 
с их политикой варваров. 


ие ФАКТЫ 


умопомрачительные 
кампании 


1 20 мозгопожирающих 
+ сценариев 

1 8 кровожадных 
народностей 

5 часов тактических битв 


за кампанию 


1 море 
удовольствия 
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и Любопытно, что исторически-ори- 
ентированные игры на Западе по- 
зиционируются чуть ли не как обра- 
зовательные продукты. Считается, 
что поиграв в очередную игру «по 
мотивам» можно получить почти 
полное представление об истории. 


m Советские войска только 
что успешно взяли Кабул. 


i 


ность территории или занимать- 
ся продвинутой дипломатией 
смысла не имело - все деньги 
шли на закупку бонус-карт и на 
выкуп ненужных вражьим пра- 
вительствам местностей. Другое 
дело в Thrones and Patriots! По- 
мимо обычной «общей» кампа- 
нии, здесь присутствуют еще 
четыре узкоспециализирован- 
ные «кампашки», посвященные 
завоеваниям Александра Вели- 
кого, Колонизации Американс- 
кого континента, Наполеоновс- 
ким войнам и Холодной войне. 
В отличие от стандартного 
действа, глобальная карта 


EE 
m= Столица Бразилии в 
заботливых руках СССР. 


т. 1 


здесь ограничена (при игре за 
индейцев захватить Австралию 
тебе никто не даст) так же, как 
и научное развитие (одна, мак- 
симум две эпохи). С количест- 
вом ходов еще большая напря- 
женка - рассусоливать и ждать 
у моря погоды просто некогда. 
Зато есть уникальные миссии и 
великолепная кампания, посвя- 
щенная «Холодной войне». 


и COOL WAR 

Начну с нее. Во-первых, здесь, 
помимо всего прочего, необхо- 
димо покупать за наличность 
ядерные ракеты и устанавли- 


Вряд ли ты сможешь чего заскриптовать, 
когда у тебя в руках двенадцать наций и 
множество исторических периодов 


вать их на своей территории. 
Когда час «икс» пробьет, яд- 
рены бомбы полетят во вра- 
жескую сторону, превращая 
принадлежащие ему земли в 
выжженные пустоши. Сущест- 
вует еще и так называемый 
DEFCON meter, чутко реагиру- 
ющий на провокации против 
оппортунистов (в некоторых 
миссиях у тебя будет выбор - 
получить дополнительную по- 
мощь или разозлить врагов), 
по достижению им критичес- 
кой отметки красные кнопки 
нажмутся автоматически. Вку- 
сно? Еще бы, и это только на- 
чало! Также наличествуют 
шпиенские миссии, в которых 
необходимо джеймсбондить в 
очень глубоком тылу врага од- 
ними лишь тайными агентами. 
Удачное завершение операции 
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принесет много приятных ми- 
нут стороне противника. 

Изюминкой дополнения стали 
уникальные миссии, которых 
ранее в игре не было, - черт 
ты сможешь чего заскрипто- 
вать, когда у тебя в руках две- 
надцать наций и множество 
исторических периодов. За- 
жав кампании в жесткие вре- 
менные тиски, разработчики 
смогли оттянуться на несчаст- 
ных по полной, одновременно 
сохранив полную свободу 
действий. Выглядит это следу- 
ющим образом: во время игры 
за Советский Союз у тебя на 
глобальной карте появляется 
сообщение, что, дескать, неп- 


ise of Nations продолжает развивать жанр, ос- 

нованный в 1998 году игрой Age of Empires от 
Ensemble Studios. Тогда была предпринята попыт- 
ка переместить всеми любимую Civilization B ре- 
альное время, воткнув тем самым нож в спину 
сверхпопулярного И/агсгай-а. Затея полностью 
удалась - игру заметили (что, учитывая тогдашний 
дикий вал клонов, уже само по себе достижение) и 
признали. Затем в серии последовали Age of 
Empires 2 и Аде of Mythology, вобравшие в себя 
все лучшие стороны оригинала. Любопытно, что 
кроме этих игр на движке Age of Empires 2 ушлые 
разработчики соорудили RTS по мотивам «Звезд- 
ных войн», которая осталась верна духу серии. 


летают своры американских манентно восстают крестьяне, 


лохо было бы объединить рас- 
колотую на две части Корею 
под серпомолотным знаменем. 
То есть ты, конечно, можешь 
плюнуть на этот намек и на- 
чать запланированное втор- 
жение в Бразилию, но если 
все-таки прислушаешься к 
мудрому голосу искусственно- 
го разума, то получишь неза- 
бываемый экспириенс. Вся 
карта уже застроена, северо- 
корейские союзники в течение 
нескольких минут сносят к 
чертям оборону своих южных 
братьев. Победа почти в кар- 
мане, и тут стервятниками на- 


бомбардировщиков, разбива- 
ющие наступающие части в 
пух и прах. Следует мощная 
контратака, и уже северяне 
оказываются под угрозой 
уничтожения. В критический 
момент свою помощь предла- 
гают китайцы, посылающие на 
врага огромные толпы пехоты 
(все это более чем похоже на 
реальную Корейскую войну). 
Минимум экономики и макси- 
мум зрелищного мяса - таков 
девиз этих миссий! I love it, 
baby! О разврате, творящемся 
в других кампаниях (у мсье 
Наполеона, в частности, пер- 


ce МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


превращаясь из бессловесных 
тварей в активных вражеских 
пособников), я стыдливо 
умолчу. 

Резюме: великолепное допол- 
нение, которое должно быть у 
всех поклонников оригинала. 
Ненавистникам игры тоже 
стоит задуматься - муторная 
бессюжетность кампаний 
вырвана с корнем и заменена 
на самые вкусные развлече- 
ния в этой части стратегичес- 
кой галактики. Бодрит похле- 
ще ведра ледяной воды и по- 
вестки из военкомата fey 
вместе взятых! а 


se ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


Gane aig 
Marcas 


СРЕДНЯЯ | 
ОЦЕНКА 8.6 


ОЦЕНКА 
ЧИТАТЕЛЕЙ 8-1 


ИНТЕРЕСНОСТЬ woo] ANSI ___susuaunanmes| 


Коленопреклоненные мольбы сбылись, За миссии такого качества надобно 


“| нам дали скриптованные миссии. ставить бюсты и конные монументы. 


рвы $ Объевшиеся Age of ... могут не вынести Невыносимо ужасная игра, для тех, 
é новой порции исторических бигмаков. кто не привык думать в перспективе. 


ГРАФИКА | ини 7.0 В УДОБСТВО № 3.5 


Приятно в обращении, в самых лучших 
традициях оригинальной игры. 

Людям с отсутствующими конечнос- 
тями будет трудно приспособиться... 


Мягкая палитра, профессиональное ис- 
полнение, движок трудится по полной. 


После красочных трэш-стратегий хо- 
чется взрывов, пламени и крови... 


ЗВУК И МУЗЫКА | ии 5.0 


Перед началом кампании нам стали с Достойный сын своего отца, 


пафосом зачитывать наши цели. 


Если не нравился саундтрек оригина- 
ла, то не понравится и местный. 


зять своего тестя и внук своей 
бабушки. 
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ПРОХОЖДЕНИЕ 


ПУТЕВОДИТЕЛЬ: 


#8 (12), август 2004 


— =, 


№ 1 онсолизация (не надо 

путать с сантехничес- 
Ш \ ким архитектурным 
объектом) - несомненно, 
нужный и важный процесс в 
современной игровой индуст- 
рии. Сколько бы ни длились 
горячие перепалки между 
сторонниками РС- и не-РС- 
игр, все равно достойные про- 
екты есть на любой платфор- 
ме. Поэтому совсем не стоит 
воспринимать перебежчиков 
с той стороны фронта за неп- 
римиримых врагов. А вдруг 
тамошний бгап Turizmo 
вдрызг посрамит великий 
Need for Speed, а наш, в обоих 
смыслах этого слова, «ИЛ-2», 
просто уничтожит всяческие 
приставочные подобия авиа- 
симуляторов? 


ИЦИЙ ХОТЬ 

АВЛЯЙ 

На сей раз консольщики замах- 
нулись сразу на два эталона 


среди РС-игр: Grand Theft 
Auto и Мах Payne, заодно мах- 
нув в сторону ничего не подоз- 
ревающей Майа. У себя на ро- 
дине, среди гордых и самодо- 
вольных владельцев Sony 
Playstation 2, True Crime стала 
весьма хитовым проектом, что, 
впрочем, неудивительно, учи- 
тывая довольно серьезный уро- 
вень проработки игровой систе- 
мы. На самом деле Тгие Сите 
намного больше, глубже, про- 
думаннее и серьезней чем 
Grand Theft Auto. Если в детище 
Rockstar город по размерам тя- 
нул не более чем на десяток- 
другой кварталов, то здесь все 
как полагается: деловой центр, 
промышленная зона, несколько 
специфических районов, вроде 
Беверли-Хиллз, и многочислен- 
ные окраины, застроенные оди- 
наковыми до последнего кусти- 
ка в саду домиками. Правда, не 
удивлюсь, если в реальности 
оно все так и есть. Получается, 


что, наконец, нам дали возмож- 
ность целых 10 минут реально- 
го времени ехать по одной и той 
же улице, чтобы добраться до 
другого конца города. Ура? Но, 
перед тем, как обсуждать место 
действия, давайте сначала по- 
говорим о сюжете, ибо, по заве- 
рениям разработчиков, он там 
очень даже есть. 


HE BCE ТАН 
Слова о наличии сюжета в 
приставочной экшен-аркаде 
несколько  настораживают. 
Как оказалось, не зря. Высту- 
паем мы в роли полицейского 
Ника Кэнга (Nick Kang), кото- 
рый вернулся в родной Лос- 
Анджелес после долгого отсу- 
тствия. С этого момента расп- 
лодившимся негодяям должен 
прийти конец - не без нашей, 
разумеется, помощи. Попутно 
неплохо бы отыскать родного 
папашу, который пропал при 
весьма странных обстоятель- 
ствах. Помогать Нику в нелег- 
кой задаче будут пышная нег- 
ритянка, являющаяся по сов- 
местительству его начальни- 
цей и несимпатичная, по 
голливудским меркам, поли- 
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и Случайно забредших на сайт компании LuxoFlux посетителей встречает физиономия ребенка и список вы- 
шедших проектов. Среди них имеется серия Vigilante 8, Star Wars Demolition, забавный Shrek 2 и наш подопеч- 
ный. Все эти игры объединяет хорошая доля стеба и условностей, но и в оригинальности им отказать нельзя. 


ционерша-напарница. Вино- 
вата во всем, как обычно, ма- 
фия - китайская и русская, а 
также всякие неформалы. Что 
ж, так ли уж важно, на кого 
тратить патроны, тем более, 
что они бесконечные? 


z= СВОБОДА, 
НО НЕ РАВЕНСТВО 

Как уже упоминалось выше, в 
нашем распоряжении целый го- 
род, живущей полноценной 
американской жизнью. В пол- 
ном распоряжении: так, как мы 
полицейские, мы можем без 


зазрения совести крушить все 
подряд, убивать подозритель- 


ных лиц, нарушать правила до- 
рожного движения... Понравил- 
ся «заряженный» Nissan Skyline 
богатенького  стрит-рэйсера? 
Берите, не задумываясь! В от- 
личие от СТА и Майа, его владе- 
лец лишь пожелает вам счаст- 
ливого пути. Ну, кулачком, ко- 
нечно, помашет, но мешать вес- 
ти следствие не будет. Между 


тем, свобода - это хорошо, но 
про задание тоже забывать не 
следует. Сюжетная основа 
большинства миссий тривиаль- 
на - съезди туда-то, поговори 
или убей того-то, изучи обста- 
новку там-то. В этом месте МаНа 
(которая на РС) гордо подняла 
голову - да, до перипетий отно- 
шений итальянских Донов их 
американским коллегам далеко. 


Но, как я уже говорил, играем 
мы все-таки за хорошего и 
справедливого дядю-копа, поэ- 
тому помимо решения глобаль- 
ных проблем города, у нас куча 
мелкой работенки. Неприятного 
вида бомжи, подозрительные 
латиносы, вызывающего вида 
девушки, «реальные пацаны» 
на кадиллаках - все эти обита- 
тели улиц подлежат тщательно- 
му досмотру, а в большинстве 
случаев и аресту. Тем, кто соп- 
ротивляется, надо показать... 
нет, не средний палец левой 
руки, а удостоверение поли- 
цейского, после чего, по идее, 
они должны пасть ниц и раска- 
яться во всех своих грехах. Ес- 
ли этого не происходит, разре- 
шается сделать предупреди- 


an WSAD” И ВСЕ-ВСЕ-ВСЕ 


риручить консольную ТС к родной для РС раск- 
ee “WSAD”, где клавиши “A” и “D” отвечают за 
стрейф, не удастся, но можно попытаться разделить 
управление персонажем и машиной. Для перемеще- 
ния на свои двоих ставим вышеуказанные 4 кнопки, а 
позиции “Car Acceleration” и “Car Brake” переносим 
на стрелки «Вперед» и «Назад» соответственно. По- 
ворачивать руль вполне можно мышкой, только не 
забудь поставить ее чувствительность на максимум — 
камера, следящая за персонажем, оперативностью 
разворота тут не блещет. Впрочем, если ты нормаль- 
но управляешься и машиной, и бравым полицейским, 
одними и теми же клавишами, есть смысл оставить 


настройки по умолчанию. 


Наш гараж и попутно 
место для Save-game. 


"= ФАКТЫ 


диска сомнительного 
содержания 


250 квадратных миль живого 
города 


20 раз нужно врезаться, чтобы 
взорвать авто 


режимов 
многопользовательской игры 


1 несимпатичная 
напарница 
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a 
Это He напарница. И не наша 
девушка. А строгая начальница. 


_  Разрушающиеся бетонные 
Ш заборы - это «плюс». 


Я м г иит— 


в Непонятно для чего, но при погоне 
в городе оперативно расставляется 
несколько десятков трамплинов. 
Последствия - на скриншоте, геро- 
ически снятом нашими корреспон- 
дентами во время изучения игры. 


ae 


Как видно, графические 


= >| 


Чуток перегазовал - и : 
уже такая катавасия. 


настройки содержат массу 


параметров и опций. 


тельный выстрел в воздух, и 
только после этого открыть 
огонь на поражение. 


МОЧИТЬ ИХ ВСЕХ! 
Отпетым Doom’epam и Pos- 
{аГ’щикам беспокоится не сто- 
ит: для столь активных ребят 
заготовлена целая ветвь раз- 
вития сюжета, по которой не- 
избежно вас пустит скрипт, ес- 
ли убийство каждого наркоди- 
лера будет сопровождаться за- 
чисткой района от всего живо- 
го. Несколько первых миссий 
ТС решает, что за человек в 
нее играет, и определяет, ка- 


кие задания ему давать даль- 
ше. Не буду рассказывать о 
нескольких вариантах финаль- 
ных сцен, уточню лишь, что 
наибольшее число поручений 
от начальства можно получить, 
если следовать Инструкции 
Полицейского, Кодексу Чести, 
Конституции США и прочими 
нормативными актам. 


ие КИИ-И-А!!! 

В начале рецензии указыва- 
лось, что ТС представляет со- 
бой пародию... кхм, пардон, 
аналог СТА 3 и Мах Раупе вмес- 
те взятых. Как же можно соеди- 


К этому моменту у тебя, наверняка, 
уже сформировалось мнение, что ТС — 
это мечта игроков всех времен и народов 


нить автомобильный экшен и 
симулятор дальнезападных 
единоборств? А легко. Подъез- 
жаем на транспортном средстве 
к месту назначения - обычно 
это бар, склад или просто офис- 
ное здание, и сразу же демон- 
стрируем всем окружающим 
местонахождение зимовки ра- 
ков. Демонстрируем обычно не 
с помощью очереди из автома- 
та, а исключительно силой ко- 
нечностей нашего героя. И надо 
заметить, в качестве файтинга 
ТС весьма неплоха - есть по- 
рядка 10 видов приемов, их 
можно комбинировать, и выгля- 
дит все как в заправском Soul 
Calibur. На отдельные клавиши 
устанавливается определенный 
тип удара, а также возможные 
действия с противником - сбить 
с ног, арестовать и т.п. 
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PVE GOT CONTROL! 


К этому моменту у тебя, навер- РАЗРЕШЕН РАЗРЕШАЮ! ГВ 
няка, уже сформировалось 


мнение, что TC - это мечта иг- ее размер экрана, который можно уста- 
роков всех времен и народов. новить в ТС, составляет всего лишь 1280х960 при 


Но, к сожалению, не даст нас- 32-битном цвете. Однако выбирать подобный режим не 
ладиться жизнью полицейско- рекомендую по причине опасности его для самочувствия 
го истинно консольное управ- твоего компьютера: лично у меня после этого напрочь 
ление персонажем. Возможно, слетели все настройки экрана. Использовалась видео- 
на приставке стрейфы, быст- карта ЗУМА Platinum GeForce 3 11500 на мониторе 


ViewSonic PF775. В остальном игра не предъявляет 
серьезных требований к железу: ей вполне достаточно 
старенького Pentium Ill с 256 Mb оперативной памяти. 
Настройки изображения просты, и если у тебя видеокар- 


рый поворот камеры, двойное 
назначение кнопок совершен- 
но не нужны, но простым РС- 


геймерам привыкнуть будет та уровнем не ниже GeForce 3, то смело ставь все 
очень и очень сложно. Достичь настройки на максимум, а разрешение - 1024х768; луч- 
полного понимания с Ником шего от ТС не добиться. 


вряд ли удастся: клавиатура, 

все-таки, не геймпад. После 

мучений с настройкой клавиш — стрел автомобиля из автомата — приходится делать петлю, буд- 
уже не так сильно огорчаешь- издали напоминает хороший TO сидишь за рулем свадебно- 
ся от созерцания весьма скуд- боевик. В итоге напряженная го лимузина. 

ной палитры современного погоня превращается в акро- 

американского мегаполиса. На  батические попытки вытащить ИЗВИНИТЕ, БОЛЬШЕ 
многих домах текстура просто нарушителя из искореженной НЕ БУДУ 

отсутствует, а каково качество и горящей машины. Иногда Если простить ТС графику 
картинки в среднем, можешь удается. Физика машин, впро- уровня конца 1990-х и заста- 
посмотреть на скриншотах. чем, тоже оставляет желать — вить себя привыкнуть к приста- 
Модели машин разработчикам лучшего: несмотря на краси-  вочному управлению, то, воз- 
все же удались, во всяком слу- вые повреждения, чтобы ли- можно, ты проведешь за игрой 
чае, количество полигонов шить ее возможности движе- немало приятных, насыщенных 
позволяет производить совер- ния, надо стукнуться на пол- экшеном вечеров. Пропуская 


EE ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


бинт 


шенно фантастические для по- HOM ходу о бетонную стену pa3 описанные выше несуразности, anionic 
добного рода игр поврежде- — эдак двадцать. А влетать в них мы видим аркаду про жизнь по- 
ния: отлетают и мнутся бампе- (в стены) ты будешь много - — лицейского во всех ее подроб- 


ра, бьются и царапаются стек- например, чтобы вписать в по- — ностях. А их там, поверь, £ 
ла, крылья, спойлеры, рас- ворот небольшой «Додж», = очень и очень много. Е 


ce МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 4=&SSS 8566688 5.0 В ДИЗАЙН пооооовюю 6.0 


Если привыкнуть к консольному уп- Говорят, что все окружение очень на- 
равлению, то играть можно долго. поминает реальный Лос-Анджелес. 


Миссии явно делались конвейерным Лучше бы напоминал один из его 
методом. К сожалению, это заметно. районов, но был сделан уровне Майа. 


ГРАФИКА SS SS888888 4.08 УДОБСТВО 


Если отойти подальше, прищуриться Консольный интерфейс в чем-то удо- 
и не крутить головой - то вполне. бен, главное — забыть про мышку. 


Для особо «острых» ощущений прока- Но вот в перестрелке про нее забыть 
титесь по местному побережью. уже нельзя - убивают-с. 


ЗВУК И МУЗЫКА ШШШининшии 7.0 


Мне подборка музыки понравилась. х 
Дело вкуса, но видно, что старались. Замечательная идея с интерес 
А никто и не ожидал таких перестре- DON находками носрототнена 
лок, чтоб соседи вызывали полицию. НЫМ исполнением. 
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ГАНГСТЕР (GANGLAND: 
TROUBLE IN PARADISE) 


НЕ ГАСНЕТ ОГОНЕК 


| №8 | ЖАНР ИГРЫ 
[№ ИЗДАТЕЛЬ 


С ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ — 


‹ |= 
essa 


|| РАЗРАБОТЧИК 


т 


[i] КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ — 
| № | КОЛИЧЕСТВО cD 
| 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


Текст: Владимир Макаров 


последние месяцы на 
несчастного игрока 


просто валом посыпа- 
лись проекты, так или ина- 
че застрагивающие мафи- 
озную тематику, внезапно 
ставшую чрезвычайно вост- 
ребованной. Только недав- 
но мы поимели сомнитель- 
ное счастье в лице Chicago 
1930, тут же подоспел ре- 
цензируемый Gangland 
(«Гангстер»), a в ближай- 
шее время на нас готовится 
обрушиться The Boss: La 
Cosa Nostra («Крестный 
отец: Честь семьи»). 

Что поразительно, все три 
вышеупомянутых проекта — 
стратегии, пусть и значи- 
тельно отличающиеся друг 
от друга. Но общий вектор 
приложения мысли совер- 
шенно удивителен - испан- 
цы, датчане и корейцы, как 
выяснилось, думают об од- 
ном о том же. И при этом 


делают не просто игры, а 
натуральные гангстерские 
саги. 


Gangland начинается душе- 
щипательной историей из 
жизни брутальных отмороз- 
ков. Читать сюжетное интро 
нет никаких сил. Было у отца 
некоторое количество сыно- 
вей, все - со старшего по 
младшего включительно - бы- 
ли закоренелыми негодяями 
и, невзирая на родственные 
узы, резали друг дружку в 
лучших традициях монарших 
родов. На нас возложена по- 
четная обязанность вжиться в 
образ младшего члена семьи 
уродов, пересечь океан и нас- 
тигнуть своих братьев-рене- 
гатов. После чего жестоко их 
убить, осуществив правосу- 
дие. В этом нам поможет доб- 
рый дядюшка, плотно осев- 
ший в заморской стране и ру- 
ководящий местным филиа- 


Нам предстоит перебить кучу народа, стать 
асом в деле вымогательства и приобрести 
харизму, не пролезающую в дверной проем 


100 


лом клана потомственных уб- 
людков. Именно к нему мы 
для начала поступим на рабо- 
ту, освоим искусство «крыше- 
вания», сколачивания прес- 
ловутых «бригад», а со вре- 
менем дорастем до главы 
собственной «семьи». Для 
этого нам предстоит перебить 
кучу народа, стать асом в де- 
ле вымогательства и приоб- 
рести харизму, не пролезаю- 
щую в дверной проем. И, ра- 
зумеется, жениться и напло- 
дить детей - семья с нежена- 
тым главой, простите за выра- 
жение, не проканает. В такие 
моменты Gangland попытается 
чуть-чуть поиграть на поле 
The Sims, вызывая этим не- 
которое количество восторгов 
с нашей стороны. 


ce В «ЛАЗУРНОМ» ШУМ 
И ПЕСНИ, И ТАМ БРАТВА 
ГУЛЯЕТ 
Но прежде чем мы станем ува- 
жаемым главой семейства, ко- 
торый лишь отдает приказы 
подчиненным, который сам 
уже не участвует в разборках, 
нам предстоит провести нема- 
ло времени на грязных улицах 
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О КОМПАНИИ 


и Датская компания MediaMobsters была основана в 2000 году. Первым проектом молодых разработчи- 
ков и стал рецензируемый здесь Gangland. В данный момент студия трудится над продолжением своего 
гангстерского проекта и абсолютно новым мультиплатформенным проектом. 


адского города с метким наз- 
ванием Paradise City. Городи- 
ще, надо сказать, представлен 
достойно - мафиозно-озабо- 
ченные датчане из Ме- 
diaMobsters не поленились 
сваять собственный трехмер- 
ный движок вполне пристой- 
ного качества. Перед нами 
красивая изометрия, возмож- 
ность свободно вращать мыш- 
кой камеру, предварительно 
зажав клавишу Alt, несколько 
степеней зума и неплохо слеп- 
ленные модельки зданий. Есть 
и проблемы, заключающиеся в 
том, что персонажи обычно 
страдают от недостатка поли- 
гонов. Это, правда, не особен- 
но портит зрелище, так как 
выворачивать ZOOM на макси- 
мальное приближение нам, 
скорее всего, не придется. А 
при стандартном масштабе 
злобные человечки смотрятся 
более чем достойно. Потому 
единственно серьезной заса- 
AoW остается только та самая 
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свободная камера, которую 
крутишь-крутишь, а внятный 
ракурс все не можешь полу- 
чить. Приходится постоянно с 
ней бороться. Вроде в тебя 
стреляют, на радаре даже вид- 
но, откуда. А вот нормально 
посмотреть, что же, черт поде- 
ри, происходит, - не получает- 
ся. Нужно потратить много 
времени, чтобы нормально 


ГАНГСТЕР | REVIEW 


заглянуть в подворотню, где 
притаился враждебный отмо- 
розок. С ним по-свойски раз- 
бираются другие отморозки - 
но уже наши. 


ae ПОГИБАЮТ ПАЦАНЫ 
ДНЯМИ ХМУРЫМИ 

Нашего героя - того самого 
охотника за блудными братья- 
ми - хоть и зовут Марио, но 
добродушного усатого водопро- 
водчика из игр Nintendo и сте- 
реотипного персонажа XXX- 
фильмов он напоминает лишь 
отдаленно. Марио из Gangland - 
это три с половиной полигона, 
квадратная челюсть, неопису- 
емая злоба и готовность в лю- 
бой момент пустить в дело ог- 
нестрельное оружие. Вообще 


== ФАКТЫ 


и Попытка воссоздать атмосферу 
20-х — 30-x годов. 


и Более двадцати миссий 
и Более 800 юнитов на карте 


и Более 20 уникальных 
персонажей 


26 масштабных 
локаций 


art 


ties 


Th 


| 


ие МНОГОПОЛЬЗОВАНИЕ 


Bere нами был встречен на 


удивление бодрый мультиплеер. 


Многопользовательских режимов 
всего два — Conquest и Shootout. 


Первый — эта такая кампания в мини- 
атюре, когда нам предстоит постро- 
ить криминальную империю больше, 


чем у нашего оппонента. Процесс 


долгий, но позволяет развернуться на 


полную катушку. Shootout — штука 


попроще. Чистый экшн, брутальный 
стратегически-ролевой deathmatch 
на улицах города. Все быстро и в не- 


котором роде даже красиво. 


A opp ge таит 
=o аа os = 
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ua С ВЕТЕРКОМ 


и Уже на достаточно ранних этапах 
игры мы получим доступ к сред- 
ствам передвижения, которые не- 
медля сможем использовать по 
назначению. Управление авто, 
правда, оставляет желать лучшего. 
Но как фича всяческие машинки — 
штука любопытнейшая. 


Gangland - это такая малень- 
кая СТА в жанре стратегии в 
реальном времени. [Сдается 
мне, автор здесь оскорбил се- 
рию СТА по полной програм- 
ме - прим. Ред.] На улицах 
творится черт знает что, при- 
личного человека встретить 
невозможно, а мы со своей 
бандой бродим по городу и до- 
водим картину общего беспре- 
дела до экстремума. 

Криминальная империя начина- 
ется с малого - с вербовки под 
свое начало разношерстной ко- 
манды бойцов. Это всяческие 
разновидности гангстеров, сна- 


ряженных стрелковым оружи- 
ем, вышибалы, мордующие 
«клиентов» голыми руками, и 
даже проститутки, создающие, 
так сказать, фон. В наше мо- 
бильное образование вхожи и 
местные супергерои. Поначалу 
это будет сицилийская мамочка 
— старушенция с дробовиком. А 
в дальнейшем мы сможем ко- 
мандовать и персонажами из 
других этнических групп. Есть 
даже русский снайпер, не гово- 
ря уже о товарище из Чайна-та- 
уна и представителе богоизб- 
ранной нации. Тотальная друж- 
ба народов, направленная на 


Gangland — это такая маленькая СТА в жанре 
стратегии в реальном времени. На улицах 
творится черти что 


устранение конкурирующих 
«фирм» и повышение благосос- 
тояния дона Марио. 

Полиция на наши действия 
сквозь пальцы смотреть не 
собирается, за что служите- 
лей закона регулярно унижа- 
ют так, что мало не покажет- 
ся. Разработчики не постес- 
нялись превратить их в некое 
подобие не особо назойливых 
насекомых, начинающих па- 
лить, чуть только они нас за- 
метят, и тут же получающих 
по полной программе - това- 
рищи в темно-синей форме 
настолько безобидны, что да- 
же небольшая группа зако- 
нопреступников моментально 
фарширует их свинцом и ухо- 
дит безнаказанно. Более то- 
го, можно прокачивать свои 
умения, скажем, заходя в по- 
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п Партнерство выгоднее, но 
подразумевает некоторые 
стартовые траты. 


лицейский участок и устраи- 
вая там самую настоящую 
бойню - на ранних стадиях 
это весьма полезно. 


== НАШИ ЕСТЬ, ПАРДОН, 
А ВАШИХ НЕТ 

По идее, процесс «строитель- 
ства династии» должен казать- 
ся занятием увлекательным. 
Но разработчики подкинули 
несколько свинок, в результа- 
те чего далеко не каждый с го- 
ловой нырнет в процесс мало- 
романтизированного (как, в 
общем, и должно быть) 
гангстерского возвышения над 
себе подобными. На руках у 
Gangland не самый удобный 


aradise City, в котором разворачива- 
Ре.» действие Gangland, — по словам 
разработчиков, некий, если так можно 
выразиться, «собирательный образ» 
крупных американских городов 30-х 
годов ХХ-го века. Эдакий микс из ле- 
гендарного Чикаго, Нью-Йорка и про- 
чих. Достаточно мрачный антураж, 
грязь, итальянские и китайские квар- 
тальчики, доки и все в таком духе. Как 
результат, атмосфера в игре достаточ- 
но интересная, хотя насчет аутентич- 
ности уверенными быть нельзя. Но она, 
по большому счету, тут ведь и не нужна. 


приятных. Кроме того, HaM за счет «накручивания» искус- 


интерфейс, не очень очевид- 
ный игровой процесс и жутко- 
ватый АГ. Последнее можно 
было бы простить, если бы это 
не распространялось на наших 
подчиненных - неплохо пони- 
мающих, что такой pathfinding, 
но порой не желающих вести 
активные боевые действия, 
даже если враг стоит перед но- 
сом и палит из дробовика. 
Приходится ручками им указы- 
вать, кто где сидит и что сле- 
дует делать. В условиях, когда 
параллельно приходится еще 
и прилагать усилия к враще- 
нию камерой, - занятие не из 
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постоянно приходится мучать- 
ся из-за того, что посреди мис- 
сии нам никто не даст сохра- 
ниться - даже каких-то проме- 
жуточных автосейвов нет! За- 
вершил очередной этап - тог- 
да да. А чтобы посреди крова- 
вого хаоса - ни-ни. Это 
действует на нервы и сжирает 
больше времени, чем нужно. 
И, к тому же, несколько пере- 
усложняет игру. А она и так-то 
далеко не проста. Если же за- 
морачиваться на продвинутые 
уровни сложности, то тут вооб- 
ще остаются одни непонятки. 
«Усложнение» происходит не 


== МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 
ИНТЕРЕСНОСТЬ 


ERS SESH 7.0 


ственного интеллекта против- 
ника, а только лишь путем 
увеличения его огневой мощи. 
Это уже, извините, веселье 
для хардкорщиков и любите- 
лей секса стоя в гамаке. 

Общая же задумка представ- 
ляется штукой весьма вкус- 
ной, но до ума не доведенной. 
То есть Gangland - игра уров- 
нем выше среднего, здесь 
есть, на что посмотреть, но 
потенциал проекта разработ- 
чики ухитрились загубить. К 
сиквелу, вероятно, исправят- 
ся - a MOKA придется иг- Bees 
рать в то, что есть. vay 


ne ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


СРЕДНЯЯ 
ОЦЕНКА 6-7 


++ Можно проделать путь от гангстера + Стиль и выдержанная атмосфера npo- 


до криминального авторитета. 


Погрешности в реализации, бестол- 
ковый Al, сложность игропроцесса. 


изводят потрясающее впечатление. 


К дизайну локаций невозможно прид- 
раться. А вот к дизайну персонажей... 


ГРАФИКА SSSR 888888 7.0 В УДОБСТВО вооон шюю 5.0 


Трехмерный и выгодно смотрящийся Свободное управление камерой, оби- 


при большом масштабе город. 


Модели персонажей, угнетающие, ес- 
ли рассматривать их при увеличении. 


лие «горячих клавиш». 


ЗВУК И МУЗЫКА ШШШиШиШиии 5.0 


+ Забавная и качественная озвучка, не- Далеко не самый плохой проект 
на мафиозную тематику, так тол- 


навязчивая музыка. 


=| Стилизацию под музыку 30-х годов 
решили бросить на полпути. 


ком и не реализовавшии весь 
свой недюжинный потенциал. 


Сложно найти нужный угол обзора, 
плохая система сейвов. 
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/QUIT 


Быстрый Ger сбивает дыхание. Пользуйся 
автомобилями! 


= 
| ЖАНР ИГРЫ x Г = ae 
| ИЗДАТЕЛЬ Текст: Святослав Торик бывало. 
JoWood 
№ ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ — омнится, один наш чи- богатой немецкой компании - До свидания, герр Игрек. 
«Руссобит-М» ll татель предлагал BBec- JoWood встретилось с He 60- Я, конечно, фантазирую. Ho 
ти награду «Чугунный — лее опознанным лицом из бед- — как иначе понять тот факт, что 
_ EASEABDIANE кулер» для игрушек, особо HOM разработчицкой фирмы — в конце мая в европейских ма- 
Wings Simulation негативно влияющих на игро- Wings Simulations. Между  газинах появились тысячи ко- 
№ | пойдЕТ ка. Тогда я над ним посмеял- ними произошел диалог при- робок с откровенной неигра- 
Процессор 1.700MHz, ся: мол, такие игрушки мы не мерно такого рода: бельным продуктом Soldner? 
256Mb ВАМ, 3D-yckopuTenb обозреваем, их у нас просто  - Здравствуйте, герр Икс. В — Да-да, коробок с той самой иг- 


ПЕВМоН р ееяВааИнЮ не бывает. Дорогой читатель! этом конверте двадцать тысяч рой, которая просто обязана 
NONETHT Позволь принести тебе свои задатка. Напоминаю, что по yc- была стать убийцей Battlefield 
Никогда глубочайшие извинения. ловиям договора вам следует 1942, Operation Flashpoint и 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ убить физику игры для евро- тому подобным реликтов прош- 
До 32-х Дело даже не в TOM, что игра — пейского релиза, а интерфейс — лых лет. Игрой, которая еще в 


КОЛИЧЕСТВО CD Soldner - очень плохая. Дело — исковеркать по максимуму. стадии открытой бета-версии 

в TOM, что нам обещали, что - Яволь, герр Игрек. Все будет приводила в уважительный 
Pant она будет хорошей. Это все так, как мы договаривались. восторг как бывалых аркадни- 
ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ равно, что выпросить у папы — Все, что не войдет в релиз, бу- — ков, так и опытных симулятор- 


soldner.jowood.com настоящий велосипед и полу- — дет оставлено для американцев.  щиков. Игрой, которая оказа- 
чить в подарок трехколесного  - Ах да, и не забудьте оставить лась просто ничем. 
монстра класса «Дружок». побольше утечек памяти. Ев- 
Впрочем, парни из Wings  ропейцы должны испытать oe НЕДОПОЛИТИНА 
Simulations велосипедов не максимум проблем и пытливо Конечно, что-то в ней есть. Вот, 
—@ изобретают. Они их делают. найти все ошибки. скажем, сюжет. В не столь да- 
- Разумеется. Загрузка движка  лекие времена ваш покойный 
== РАЗРАБОТКА ЗАГОВОРА и моделей будет занимать не слуга писал в превью о Soldner 
В 2004 году хмурым майским меньше минуты, уверяю вас. следующее: «В 2010, по мне- 
вечером неопознанное лицо из - До свидания, герр Икс. нию немецких разработчиков, 
войны в привычном понимании 
прекратятся. По политическим 


Игра, которая в стадии бета-версии приводила „и жкономическим причинам 


Ищи патч 
на диске 


в уважительный восторг как бывалых а 


ников. Действительно, и пла- 


аркадников, так и опытных симуляторщиков тить не надо за поддержку це- 
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и Немецкая компания Wings Simulations до сей поры прославилась лишь одной игрой — Panzer ЕШе. Этот танковый симуля- 


тор (да-да, опять Вторая Мировая) произвел определенное впечатление на поклонников жанра. Но, так как мы с вами оны- 
ми не являемся, вряд ли этот продукт стоит нашего внимания. 


лой армии, да и людей немного 
потеряешь. Если отряд наемни- 
ков способен справиться с це- 
лой армией, то кому она, такая 
армия, нужна? Лучше два отря- 
да наемников». В тех четырех с 
лишним сотнях мегабайт, кото- 
рые покоятся на диске с игрой, 
нет ни слова про наемников. 
Есть откровенно непонятная 
«кампания», суть которой зак- 
лючается в том, чтобы пооче- 
редно выполнять миссии, при- 
нимая их то у России, то у Ки- 
тая, то у США. При этом обе- 
щанной острой конкуренции и 
отбирания миссий в духе «се- 
годня взял у США, а завтра Ро- 
дину продашь» не чувствуется. 
Да, пропали какие-то там уров- 
ни, ну и что? Задачи везде 
практически одинаковы: либо 
завалить кого-то, либо разру- 
шить здание, либо вывезти / 
ввезти что-нибудь. Часа через 
два однообразного выполнения 
миссий я начал понимать: где- 
то меня обманули. 
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= ПОДНОСОМ ПО НАВЕСУ 

Обещанная реалистичная фи- 
зика отсутствует. Да, танки и 
джипы катаются по местности 
с разной скоростью, повороты 
тоже разные, но каждая еди- 
ница техники весит ровно тон- 
ну. Это не то, чтобы абзац - 
это просто финиш. Управлять 
самолетами и вертолетами 
сможет не каждый ветеран ВЕ 


1942, к тому же поддержка 
джойстика попросту отсут- 
ствует. Насчет физики снаря- 
дов не скажу, но был в моей 
практике такой случай. На 
одном уровне надо было раз- 
бомбить вражеский объект. Я 
взял танк «Абрамс» и поехал 
в сторону цели. Заскучав от 
однообразной езды по хол- 
мам, я начал стрелять из 
главного ствола навесом пе- 
ред собой. Каково же было 
мое удивление, когда за пару 
километров до объекта крас- 
ная стрелка, указывающая 
направление на цель, смени- 
лась на зеленый указатель в 
сторону базы - мол, миссия 
выполнена. Когда я попытал- 
ся пройти эту миссию заново, 


ФАКТЫ 
1 00 квадратных 
километров 
35 KapT no 
умолчанию 


9 вариантов 
погодных условий 


7 месяцев 
ожидания игры 


2 минуты на 
загрузку уровня 


—— 


ше ОТ СЛОВА «ПОЛОЖИТЬ» 


сли бы Soldner был исключительно таким, ка- 
Evin я ero описал, он вряд ли бы получил даже 
эти 6.0. Есть, есть в игре светлые стороны, кото- 
рые, увы, не компенсируют недостатков. Напри- 
мер, командный интерфейс, позволяющий управ- 
лять своим наемным войском, прост донельзя. Он 
сильно ограничен в действиях, но для начинаю- 
щих бойцов подойдет идеально. Или графика. Да, 
она значительно тормозит любую конфигурацию, 
но при этом жутко красива. Величественные де- 
ревья, поселки где-то на горизонте, два БТР, сто- 
ящие на склоне холма. Впрочем, и здесь не без 
дегтя: анимация непередаваемо ужасна. Только 


скрины красивые. 


Г м Бравый солдат Швейк. 
Один из сотни вариантов. 


ИУ 


phe 


=i 


SS 
№ Квадратные шины — ; 
бич детализации игр. Ё 
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и Редактор карт выполнен в духе 
UnrealEd — карта сразу предстает от- 
рендеренной, давая представление 
об итоговом дизайне. Создать уро- 
вень для Soldner сможет даже нови- 
чок картостроения. Таким образом, 
простор для народного сетевого 
творчества воистину неограничен. 


г 


м Ну-с, что у нас сегодня в меню? 


я аккуратно подъехал к объ- 
екту и обнаружил там нема- 
ленький патруль из трех тан- 
ков и двух БТР и саму цель - 
небольшой двухэтажный 
особнячок. Я, конечно, верю 
в мощность «Абрамсов», но 
такие поблажки для амери- 
канцев делать не стоило. 

Кстати, вся эта техника и 
оружие действительно радует 
глаз. Чей угодно, но не мой. 
Мне не понять, чем М16 отли- 
чается от АКМ. Меня волнует 
следующее: взять пушку по- 
мощнее, побежать вперед и 
выполнить задание. Ан нет, 


и Протаранить дом? Это 
можно. Танку ничего не 
будет, а нам приятно. 


принимай в руки 70 видов 
оружия, 50 видов летающей, 
катающейся и ползающей 
техники и в подарок - 15 
скинов для внешнего вида 
твоего аватара. Как с этим 
богатством играть, при усло- 
вии, что изначально доступ- 
ны чуть ли не все виды тех- 
ники и вооружения, я не по- 
нимаю. 


ие УНИВЕРСАЛЬНЫЙ 
СОЛДАТ 

Разработчики упирают на то, 

что основная суть игры зак- 

лючается в онлайновом мочи- 


Memory leaks происходят с завидной 
регулярностью, заставляя перезагружать 
машину как минимум раз в 3-4 часа 


ry 


и Взлет на джипе. 


Обрати внимание на 
скорость: 115 км/ч 


причем скорость и 
не думала упасть. 


Fi 
m Полет нормальный, 


er у 


nope в духе Counter-Strike 
или BattleField 1942. Забав- 
но, но факт: даже в онлайне, 
на картах размером в 100 
квадратных километров, бе- 
гать менее, чем по десять че- 
ловек в каждой команде, аб- 
солютно не интересно. Враг 
далеко, управление транс- 
портом до конца не продума- 
но, радостно помчаться к оп- 
поненту на самолетах, как 
это было в ВЕ попросту не 
получится. Приятель расска- 
зывал, что условия игры нас- 
только абсурдны, что ему 
удалось сбить якобы летящий 
на всех парах МигГ-29 «Стин- 
гером» с первого же попада- 
ния. А лично я долго плакал, 
сначала пытаясь взлететь на 
вертолете, а потом на нем же 
сесть обратно. 


и Через несколько секунд машина | 
приземлится на той же скорости 
и незамедлительно взорвется. 


2 
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= OH. Ошибся полигоном, 
больше не буду. 


——_—_———— Sa 
He все миссии одинаково 
полезны и выгодны. 


= ЛАБОРАТОРИЯ 
ТЕХНОЛОГИЙ 


АОИ == ПРОСТОТА ХУЖЕ ВОРОВСТВА 


Прорывов никаких нет, пода- 


амой удивительной оказалась архитек- = = > 
вая сплошные реалии жизни С mes Весь код, И пове- - у вен мета ре. И 
вроде сноса домов на танке, дение оружия, боевых машин, юнитов, за- м ноя А, ии 
детализированных текстур и писан в формате XML. Достаточно вскрыть р as —_ 
погодных эффектов. Послед- soldner1.pak специальной утилитой (ищите & „НАЗ ke 
ние эту самую жизнь умеют на просторах Интернета unwings.exe), как 8 : Signi 
только отравлять. Любая по- перед вами предстанут детальные описа- р “oe 
пытка поиграть на карте Си- ния всех объектов игры. Я уверен, что раз- 4 ar 

работчики намеренно не стали тратить нес- ый 

бири о. снегом превра щает колько дней на приведение баланса в нор- ы ТР 
геимплей в истинный ад для му. С другой стороны, сразу после выхода ыы ны 
геймера. Встреча трех и более Soldner в Сети стали появляться модифи- i ай 
моделей приводит к распитию кации, приводящие это безобразие в какой- М. ы we r 


крепких спиртных напитков. 
Но не в игре, а в реале, пото- 
му что играть на 5 кадрах в 
секунду ни один нормальный 
человек не в силах. Уже упо- 
мянутые Memory leaks проис- 
ходят с завидной регуляр- 
ностью, заставляя перезагру- 
жать машину как минимум раз 
в 3-4 часа. 


== ОПА-ОПА, АМЕРИКА- 
ЕВРОПА 

Так вот, нас обманули. Нам, 
честным и доверчивым жите- 
лям материка Европа, подсу- 
нули неспелый продукт в на- 
дежде, что мы ero рассмот- 
рим и выложим все невылов- 
ленные бета-тестерами пре- 
тензии. И плевать разработ- 


никакой, а все ж таки порядок. 


чики хотели на наше присо- 
вокупленное мнение относи- 
тельно их усилий. Им важно, 
чтобы гораздо более широ- 
кий и богатый рынок США по- 
лучил качественный продукт. 
Ребята выполнили восхити- 
тельную задачу: они и на ло- 
шадке покатались, срубив с 
нас деньги за некачествен- 
ную и недоделанную подел- 
ку, и готовятся съесть рыбку 
на американских пользовате- 
лях, которые с недоверием 
читают официальный форум, 
но в душе понимают: за те же 
деньги им достанется качест- 
венная игра, для которой не 


ce МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


придется качать двести мега- 
байт патчей. 

Из нас, сограждане, сделали 
подопытных кроликов. Что мы 
имеем сейчас? Потраченные 
деньги, куча нервов (у некото- 
рых игра попросту не устанав- 
ливается из-за ошибок совмес- 
тимости с некоторыми видео- 
картами, а нервные клетки — 
не восстанавливаются), жутко 
сырой продукт, в который не- 
возможно играть, и вежливые 
отмазки от официальных лиц 
на форуме. 

А насчет «Чугунного кулера» я 
Эдику скажу. Пусть бу- Рея 
дет редко, но метко. tag 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 4 SS 88888888 3.5 В ДИЗАЙН BER OBBRee 5.5 


Фотосъемки со спутников - это мощ- 
1 но и красиво. Новации, опять же. 


И больше ничего, разве что часа два Придраться особо не кчему. Вот 
помучить компьютер да пойти спать. только жаль, что нет крупных городов. 


ГРАФИКА BES SSR шишию 5.08 УДОБСТВО BEEBE ee 4.0 


Деструктивная деятельность (уничто- 
LS) жить объект, подровнять ландшафт). 


Красота неописуемая - леса с трехмер- Раскладка на WSAD, удобная команд- 


ными деревьями, танки-самолеты... 


...Но какой ценой она далась! Таких жут- 
ких тормозов ты нигде не встретишь. 


ЗВУК И МУЗЫКА SES SSBB 5.0 


+ Голос за кадром: Зольднер! И бравур- Жутко не люблю, когда меня 


ный, зажигательный марш в менюшке. 6 n 
Ничего из ряда вон выходящего, а неко- GOMER BLO аи моньемоту а 
торые звуки со временем надоедают. ТОЛЬКО МОДЫ и патчи. 


ная консоль, панель со всеми данными. 


поддержки джойстика для 
танков и самолетов, непривычный радар. 
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HARRY POTTER AND 
THE PRISONER OF AZKABAN 


«ГРЯЗНЫЙ ГАРРИ», ЧАСТЬ ТРЕТЬЯ 


ЖАНР ИГРЫ 


Текст: Иван “Nemezido” Гусев 


Action/Adventure 


ИЗДАТЕЛЬ 


Electronic Arts 


«Софт Клаб» 


РАЗРАБОТЧИК 


Electronic Arts 


| 
Я 
№ | ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ — 
| 
al 


ПОЙДЕТ 


Процессор 600 MHz, 256Mb 
RAM, ЗО-ускоритель (32Mb) 


Ш ПОЛЕТИТ 


Процессор 1.5 GHz, 512 Mb 
RAM, 3D-yckoputenb (64Mb) 


Ш КОЛИЧЕСТВО CD 


Один 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 
Один 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


harrypotter.ea.com/hppoa/ 


есколько практичес- 
ial ких советов по упот- 
and the Prisoner of Azkaban. 
Запомните, это - игра Ha лю- 
бителя и под настроение. Ее 
нужно либо сразу и безого- 
ворочно принять, либо озна- 
комиться и, если что-то не 
устраивает, немедленно уда- 
лить. Не жди, что потом тебе 
станет интереснее. Не ста- 
нет. Не играй в Prisoner of 
Azkaban в выходные. Играй 
вечером, после учебы, когда 
любая мысль способна выз- 
вать головную боль. Игра 
сама отключит твой мозг. 


Harry Potter and the Prisoner 


of Azkaban заботлив как ма- 
мочка. Она, конечно же, не вру- 
чит тебе в руки волшебную па- 
лочку, не отправит разгонять 
несанкционированный митинг 
дементоров, но в остальном 
сходство поразительное. Разра- 


реблению Наггу РоНег 


ботчики из Electronic Arts noc- 
тарались сделать так, чтобы иг- 
рать было максимально просто и 
удобно. Не надо выбирать под- 
ходящее заклинание, нет смыс- 
ла сохраняться (повсюду рас- 
ставлены чекпойнты), незачем 
думать, куда бежать, ведь заб- 
лудиться просто невозможно. 
Наверное, в Prisoner of Azkaban 
сумел бы играть даже шимпан- 
зе. Победить дементоров жи- 
вотное вряд ли бы смогло, но, 
после короткой тренировки, 
осилило бы пару уровней. 


== ИГРАЙ САМ-ЗНАЕШЬ-КАК 


Третий год учебы Гарри Потге- 
ра в Хогвартсе. Сюжет закручен 
вокруг персоны Сириуса Блэка, 
мужичка бомжеватого вида, 
сбежавшего из Азкабана, тюрь- 
мы для волшебников. Слухи 
уверяют, что Блэк выдал Сами- 
Знаете-Кому родителей Гарри 
Поттера и в придачу укокошил 
тринадцать человек, включая 


В Prisoner of Azkaban сумел бы играть даже 
шимпанзе. Победить дементоров животное 
вряд ли бы смогло, но осилило бы пару уровней 


108 


PO a BO 


№ «Баба Яга ела детей на завтрак, во время ланча 


№ В отличие от фильма, в игре дементоры 
не летают. 


Питера Петтигрю, от которого 
остался только палец. Теперь 
он хочет добраться до Гарри и 
совершить акт бессмысленной 
мести - прикончить его. 

Prisoner of Azkaban, как и две 
предыдущие игры о Гарри Пот- 
тере, создавался в тесном кон- 
такте с кинокомпанией Warner 
Вго$. Кино и игра во многом по- 
хожи, исключая один момент - 
если в фильме Гарри, Рон и Гер- 
миона повзрослели, а общая ат- 
мосфера стала довольно мрач- 
новатой, то игра по-прежнему 
ориентирована на детей млад- 
шего и среднего школьного воз- 
раста и сияет радостными крас- 
ками. Смешно, но в Prisoner of 
Azkaban банальный стрейф ад- 
ресован «продвинутым гейме- 
рам». Тех, кто себя к продвину- 
тым не относит, Electronic Arts 
успокаивает: можно играть и 
без использования стрейфа. 
Спасибо, дорогие, вот утешили. 
Геймплей Prisoner of Azkaban 
почти не отличается OT преды- 
дущих игр о Поттере. Как в ста- 
рые добрые времена надо мно- 
го бегать по Хогвартсу, соби- 
рать шоколадных лягушек и 
коллекционировать карточки с 
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О КОМПАНИИ 


и Компания Electronic Arts была основана в 1982 году. На сегодняшний день Ha ee счету 27 игр, разошедшихся тиражом, 
превышающим миллион копий. Особый успех выпал на долю «симулятора жизни» The Sims и спортивных серий - FIFA, 


NHL, МВА и Madden NFL. Штаб-квартира Electronic Arts расположена в Редвуд Сити, Калифорния. 
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изображениями волшебников 
(меня особенно позабавила 
карточка Babayaga, купленная 
у школьного спекулянта). За 
хорошую учебу пускают в зал, 
битком набитый бобами, на ко- 


торые вымениваются коллекци- 
онные карточки. 


ne ДЛЯ ПРОДВИНУТЫХ 
ГЕИМЕРОВ 

«Неужели все настолько пло- 
хо?» - спросишь ты, пряча за 
спиной буквально вчера при- 
обретенный диск. 

Нет, не настолько. Надо отдать 
должное разработчикам, они 
действительно потрудились и 
привнесли в третью часть нес- 
колько интересных элементов. 
Во-первых, игра «ускорилась». 
Если раньше реакция требова- 
лась от геймера только в исклю- 
чительных случаях, то теперь 
без нее никуда. Свидетельством 
тому - изобилие высоких прыж- 
ков, уровни со скольжением, по- 
леты с преградами. До оскаро- 


HocHoro Sonic DX: Director’s 


Cut далеко, HO откровенно ap- 
кадные элементы пошли Prisoner 
of Azkaban только на пользу. 

Во-вторых, стали интереснее и 
разнообразнее заклинания, ко- 
торые гриффиндорцы учат в 
школе, а потом с блеском при- 
меняют на практике. Особенно 
забавные заклинания у Гермио- 
ны. Она способна на время 


КОГДА СЛОВА РАСХОДЯТСЯ С ДЕЛОМ 


овсем недавно президент игрового подразделения кинокомпании 
Warner Bros. Джейсон Холл (Jason Hall) сделал громкое заявление: 
теперь роялти (денежные отчисления с продаж продукта, созданного по 
лицензии) напрямую зависят от оценки игровой прессы. Если оценка не- 
высока, то разработчик должен заплатить больше и не ждать похвал от 
Warner Bros. Средняя оценка Prisoner of Azkaban на независимом ин- 


оживлять статуи дракончиков и 
кроликов. Первые летают и под- 
жигают нужные факелы, вторые 
мило кушают травку, прогрызая 
проходы, и роют землю, добира- 
ясь до кнопки, на которую надо 
нажать. Гарри Поттер овладел 
искусством высокохудожествен- 
ной заморозки, так что теперь 
он может продавать мороженое 
без холодильника. Рон выучил 
пару приемов из арсенала Тар- 
зана, приемыша обезьяны. 


== БАРХАТНАЯ РЕВОЛЮЦИЯ 
За Рона Уизли и Гермиону 
Грейнджер теперь можно иг- 
рать. Это - главное нововведе- 
ние, которое пиар-служба ЕА 
преподносит как революцион- 
ное событие в мире Гарри Пот- 


тернет-ресурсе www.gamerankings.com равна 66 - очень и очень посре- 
дственный результат. Где обещанные кары небесные? Где обещания в 
следующий раз все сделать так, как надо и не допустить халтуры? Тиши- 
на. Пускай игра столь невысокого качества, что является форменной ан- 
тирекламой Warner Bros., но 20 миллионов проданных копий предыду- 
щих двух частей сказки о мальчике, который выжил, позволяют забыть о 


любых претензиях. 


и Разве такой приятный человек, 
как Блэк, мог хоть муху обидеть? 


STILLAT L 
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ме 


| = Рон научился летать. 


Только низенько... 


ФАКТЫ 


персонажа, за которых 
можно играть 


д часа потребовалось мне 
на прохождение сюжетной час- 
ти игры 


1 щитов надо собрать, чтобы 
завершить урок на «отлично» 


80 коллекционных карточек 
нужно добыть, чтобы 
закончить игру 


бобов в среднем стоит 
коллекционная карточка 
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| 


д => 
44 


и Магические эффекты выполнены на 


д \2 


уровне предыдущих двух игр о Поттере. 


no НВИДДИЧ В ПРОЛЕТЕ 


в В Prisoner of Azkaban отсутствуют 
матчи по квиддичу. При всей его 
незамысловатости, красочная ми- 
ни-игра добавляла очков миру Гар- 
ри. На этот раз квиддич заменили 
тремя другими мини-играми, го- 
раздо более примитивными: полет 
на гиппогрифе, схватка с пикси и 
укрощение Книги монстров. В 
Electronic Arts хорошо знают счет 
деньгам, а потому решили: выпуск 
Harry Potter: Quidditch World Cup — 
отличный повод для того, чтобы 
вырезать квиддич из Prisoner of 
Azkaban. Не удивительно, если 
вскоре анонсируют Quidditch World 
Сир 2005, а за ним последуют 
Quidditch 2006... 


ТОЧНА ЗРЕНИЯ 


Gane = 
FETE 


ОЦЕНКА 
ЧИТАТЕЛЕЙ 


7.0 


5.1 


МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


№ В сражении нельзя переключаться 
° между тремя персонажами. Жаль. 


тера. Вот только вышла эта ре- 
волюция какой-то «бархат- 
ной», почти нереволюционной. 
Нам обещали, что между тремя 
героями можно будет переклю- 
чаться, когда заблагорассудит- 
ся. Нас обманули. Смена персо- 
нажей происходит исключи- 
тельно по воле разработчика, в 
строгом соответствии со сцена- 
рием. То, что каждый из персо- 
нажей вызубрил свои заклина- 
ния, ничуть не украшает такти- 
ческую часть «ужасных сраже- 
ний» с пикси. Никакой тактики 
нет и в помине. Иначе говоря, в 
Изумрудный город ведет одна 
дорога - из желтого кирпича. 

Графически игра почти не из- 
менилась. Prisoner of Azkaban 
пойдет даже на слабых маши- 
нах. Грустно признавать, но 


| № Гарри Поттер 
| увлекся бобслеем. 


геймплей упростился даже по 
сравнению с предыдущими 
частями сериала. Сюжетная 
часть Prisoner of Azkaban npo- 
ходится буквально за несколь- 
ко часов, а продолжать игру 
ради того, чтобы собрать все 
карточки с изображениями 
волшебников - увольте. 

Harry Potter and the Prisoner of 
Azkaban - коммерческая игра 
и, без сомнения, разойдется по 
миру не одним миллионом ко- 
пий. Детям она понравится. И 
все-таки это - игра-разочаро- 
вание. Все мы надеялись, что 
раз повзрослел Гарри (ему уже 
тринадцать), повзрослеет и 
геймплей. К сожалению, Еес- 
tronic Arts - не та компания, KO- 
торая пойдет на риск. 

Prisoner of Azkaban сделан гра- 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 4=&S SS S888888 3.08 ДИЗАЙН BEEBE BBBEe 6.0 


Разработчики творили игру в тесном 


Покупайте, если «толстый» брэнд 


для вас важнее самой игры. 


— Упрощенность геймплея заставляет 
быстро разочароваться во всей игре. 


контакте с киношниками. 


—| Локации, герои, заклинания приятно 
нарисованы, но слабо анимированы. 


ГРАФИКА воновиюшши 5.0 В УДОБСТВО TET TTT TTT 3.0 


+ Похоже, сериал о Поттере по-прежнему Игру делали для детей, и управление 


творится на движке Unreal Tournament. 


| Угловатость He спрятать за эффектами. 
Руки персонажей напоминают грабли. 


ЗВУК И МУЗЫКА Шишииишиию 9.0 В ИТОГО 


+ Свой саундт 


кигра позаимствовала 
из фильма. Озвучка тоже не подкачала. 


— Придраться не кчему — композитор Уиль- 


Грязный Гарри для детей 
и неприхотливых 


ямс (John Williams) поработал на совесть. геймеров. 


простое, как теорема Пифагора. 


=| С каких это nop стрейф считается 
достоянием продвинутых игроков?! 


мотно. Иногда даже начинаешь 
сомневаться: может, такими и 
должны быть игры для детей? 
Яркие герои, удобное управле- 
ние, замечательная музыка - что 
еще надо? Но на другой чаше ве- 
сов лежит геймплей, ради кото- 
рого, собственно, все и затева- 
лось. А здесь: скука, серость, 
кастрированный сюжет и тоталь- 
ное отсутствие свежих идей. 

То, что в Electronic Arts работа- 
ют талантливые люди, сомне- 
ний не вызывает. Жаль, что от- 
дельным частям Prisoner of 
Azkaban они уделили чересчур 
много внимания, другим же - с 
гулькин нос. Продукт получил- 
ся несбалансированным: там - 
густо, а тут - пусто. А природа, 
как известно, не терпит Рея 
пустоты. В 


м Гарри и Гермиона в странной 
позе на странном гиппогрифе. 
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MARINE SHARPSHOOTER II: 
JUNGLE WARFARE 


КАК НАУЧИТЬСЯ НЕНАВИДЕТЬ «СНАЙПЕРКУ» 


a= 7 


ЖАНР ИГРЫ 


First Person Shooter 


ИЗДАТЕЛЬ 


Groove Games 


РАЗРАБОТЧИК 


Jarhead Games 


ПОЙДЕТ 


Процессор 800MHz, 256Mb 
RAM, ЗО-ускоритель 
(32Mb, T&L) 


Ш ПОЛЕТИТ 


Процессор 1.5GHz, 512Mb 
RAM, ЗО-ускоритель 
(128Mb, T&L) 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 
Один 


№Ш| КОЛИЧЕСТВО CD 


Один 
ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www.groovegames.com/ 
Games/MarineSharpshooter2 


Текст: Иван “Tordosss” Закалинский 


честно прошел всю иг- 
Я ру. Облазил все меню. 

Прочитал документа- 
цию. Залез на сайт. Я думал, 
может быть после прохож- 
дения откроется новый ре- 
жим. Или в меню будет пе- 
реключатель режима игры. 
Или в документации напи- 
шут что надо добавить в ко- 
мандную строку, чтобы из- 
менить игровой процесс. 
Или на сайте что подска- 
жут... Тщетно, режима «нор- 
мальная, интересная игра» 
в Marine Sharpshooter II не 
обнаружено. Знакомься, пе- 
ред тобой проект, глядя на 
который начинаешь жалеть 
о том, что его главное меню 
не состоит из одной лишь 
кнопки “Quit Game”. 


ие СТРАННЫЙ КЛОН 

Конечно, перед нами клон. Но, 
какой-то неправильный. Клон 
Team Sabre - далеко не са- 


мой сильной игрушки. Это как 
если бы ты в качестве идеала 
для подражания взял бы себе 
дядю Федю из соседнего подъ- 
езда. Он, конечно, мужик хо- 
роший, стопарик водки ухомя- 
чивает, не поморщившись, но 
к тому ли стоит стремиться? 
Вот и я так считаю. 

А разработчик совсем другого 
мнения. Они почему-то думают, 
что если взять средненькую 
идею, а потом ее отвратительно 
реализовать, то коммерческий 
успех гарантирован. 

Итак, мы имеем очередную 
несчастную страну Тропичес- 
кой Африки, годовой бюджет 
которой равен твоим месячным 
затратам на компьютерные иг- 
ры. Естественно, в стране кри- 
зис: повстанцы, гражданская 
война и как результат - подо- 
рожание цен на спиртные на- 
питки. Допустить такого безоб- 
разия кладезь мировой добро- 
детели (США, то есть) никак не 


Зачем на протяжении пяти минут обползать 
лагерь повстанцев, если можно перестрелять 
их всех из снайперской винтовки? 
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и Думаешь, он видит нас в бинокль? Он вообще ничего 
не видит, уверяю тебя. 


и На мой взгляд это единственный красивый кадр за 
всю игру. 


может, поэтому посылает к 6e- 
регам несчастного государства 
свой авианосец. Личный состав 
авианосца (если судить по 
здешним кошмарным роликам 
на движке): репортер какого- 
то телеканала с дикцией Каш- 
пировского и больным ухом 
(слишком упорно он за него 
все время держится), наш 
батька-командир и кучка морс- 
ких пехотинцев. Все. 

Этой славной компании и 
предстоит освободить захва- 
ченного в заложники прези- 
дента страны, завалить Глав- 
ного Злодея и узнать Страш- 
ную Тайну о том, кто все-таки 
финансировал восстание мя- 
тежников. Сказать, что сюжет 
раскрывается вяло - не ска- 
зать ничего. В здешних роли- 
ках на движке столько же ди- 
намизма, сколько в спящей 
улитке, а все остальное время 
сценарий движут плоские реп- 
лики главного героя и его на- 
парника. 


ии РАЗВЕ В ЭТО ИГРАЮТ? 

Главный герой - специалист 
по снайперской стрельбе, 
скрытному перемещению и 
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и Jarhead Games - компания, основанная в 2001 году двумя людьми, чьи имена мы здесь в целях их безопасности 
не приводим. С момента основания эти несчастные трудятся над «уцененными» проектами, среди которых такие 
сомнительные хиты, как Navy SEALs и Sniper. Штаб-квартира этой студии - в Ванкувере (Канада). 


диверсионным — операциям. 
Легче от этого не становится. 
Несмотря на то, что разработ- 
чики буквально на коленях 
умоляют нас по-тихому пере- 
мещаться по здешним джунг- 
лям и пустыням, за датчиком 
скрытности следить нет ника- 
кого желания. Зачем на про- 
тяжении пяти минут обпол- 
зать лагерь повстанцев, если 
можно перестрелять их всех 
из снайперской винтовки? 
«Их всех» - это я, конечно, 
переборщил. Тебя ждет нес- 
колько видов врагов, каждый 
из которых отличается полной 
слепотой, идиотским искус- 
ственным интеллектом и де- 
ревянной анимацией. Но об 
этом позже. 

Рассказываю, как выглядит иг- 
ровой процесс. Бежим с напар- 
ником по абсолютно линейно- 
му и однообразному уровню, 
отстреливая врагов и иногда 
попадая в засады, из которых 
повстанцы появляются в боль- 


№ Вот такие здесь нечеловечески 
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шом количестве и со всех сто- 


рон. Напарник иногда стреля- 
ет в молоко, иногда обознача- 
ет на карте очередного врага, 
а в остальное время бессло- 
весным хвостиком бегает у нас 
за спиной. 

Процесс перестрелок вызыва- 
ет одну только зевоту: нахо- 
дим в прицел одной из трех 
присутствующих в игре снай- 


ие ВРАГИ В АССОРТИМЕНТЕ 


акое однообразие врагов я последний раз видел, пожалуй, только в 
Теме шахмат. Итак, кто же нас ждет на поле боя. Прежде все- 
го — мужественные негры-повстанцы с автоматами Калашникова, ко- 
торые уже успели нам набить оскомину в Delta Force: Black Hawk 
Down. Однако на сей раз этим парням не достаточно одной пули в 
грудь - с одного раза их валит только хэдшот. Затем следуют те же 
негры, только с гранатометами. Стреляют они преимущественно в про- 
тивоположную от игрока сторону, к сожалению, не попадая по своим 
однополчанам. Еще здесь есть наемники — вроде как немцы, но между 
собой говорящие исключительно по-английски с сильным акцентом. 
Иногда в их речи проскальзывают немецкие слова — но только такие, 
которые знает стандартный американский казуал. А еще я пару раз 
встречал негров, вооруженных одними... биноклями. Вот этих парней 
действительно было жалко убивать. 


перских винтовок тупую голо- 
ву врага и жмем на спуск. В 
это время противник стара- 
тельно бегает, чего-то орет по- 
французски и пытается спря- 
таться за деревьями и кустами 
(которые совершенно непро- 
биваемы для наших пуль). 
Иногда он стреляет в нашу 
сторону, попадая примерно 
один раз на десять патронов. 
Адреналин так и плещется, а?! 
Весь игровой процесс напоми- 
нает Team Sabre, только с от- 
резанными ногами - вместо 
веселой пальбы во все сторо- 
ны и ощущения настоящих 
напряженных боев мы имеем 
скучную беготню по прямой, 
которой пытаются помешать 
криворукие враги, ужасно низ- 


: is z 


красивые взрывы. ч 


_- № Может, и мне поучаствовать в нашем 
конкурсе порнографических скриншотов? 


ФАКТЫ 


1 0 нечеловечески 
скучных миссий 
1 голос на 
двух героев 


35 капель валидола чтобы 
пройти игру до конца 


1 000 матюгов в адрес 
разработчиков 
i) засад подряд — рекорд одной 
из миссий 


внутриигровых дня 
боевых действий 
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в Да-да-да, в игре есть и такое. В 
последней миссии прямые рельсы 
уровня наконец-то начнут ветвить- 
ся и, в зависимости от твоего вы- 
бора, ты увидишь разные концовки 
игры. По словам разработчиков, 
это должно сделать их детище 
особенно привлекательным для 
повторного прохождения. Одного 
они не учли: для переигрывания 
последней миссии придется про- 
вести за игрой лишние 20 минут. 
Такого человеческая психика мо- 
жет не выдержать. 


== МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ ШишШшшшишии 2.0 


кая скорострельность снай- 
перки и старания разработчи- 
ков сделать нашу жизнь чере- 
дой непроглядной депрессии и 
запоев. 


ao МИР ДЕРЕВА 

Но больше всего меня здесь 
угнетает графика. Первое, 
что настораживает - испол- 
нительный файл игры назы- 
вается “Lithtech”. Напомню, 
что последней игрой, выпу- 
щенной на этом древнем 
движке, была Contract: 
J.A.C.K. полугодичной дав- 
ности, и уже тогда он отнюдь 
не блистал. Но даже этот про- 
ект по сравнению с нашим се- 
годняшним антигероем ка- 
жется по меньшей мере треть- 
им Doom. Итак, картина 


ДИЗАЙН 


джунглей: однообразные 
квадратные деревья, зеленые 
стены с двух сторон (чтобы 
мы куда не убежали), пуле- 
непробиваемые кусты из двух 
с половиной спрайтов и тра- 
ва, растущая из квадратных 
холмов. Меж деревьев бегают 
рубленые бензопилой бурати- 
ны, обтянутые грязными 
тряпками вместо текстур. 
Спецэффекты уровня Doom 
(первой части, естественно). 
Единственное, что выполнено 
хотя бы чуть-чуть на уровне - 
это оружие в руках главного 
героя. ВСЕ. Больше графи- 
ческих изысков не жди. 

Музыка представляет собой 
невыразительную смесь зву- 
ков, написанную человеком, 
явно в первый раз усевшимся 


вошишишимю 2.0 


за плохонький синтезатор. Ос- 
тальное звуковое оформле- 
ние... как бы это сказать... 
было явно записано на дикто- 
фон, а затем перенесено в иг- 
ру. А еще разработчики реши- 
ли, что главному герою и его 
напарнику говорить одним го- 
лосом - это норма. Так что в 
конце концов я просто устал 
разбираться, кто из наших 
двоих супер-героев сказал ту 
или иную фразу. 

Честно говоря, я не вижу ни 
одной причины, по которой те- 
бе стоило бы играть в эту игру. 
В ней нет ничего стоящего. В 
Америке и Европе она вышла 
по заниженной цене - всего 20 
американских долларов. Я бы 
не отдал за нее даже ста 
пиратских рублей. 


Pury 


р 
из 


Игра довольно быстро заканчивается. 
Аеще в нее можно просто не играть. 
Однообразие, скука, непродуманность, Нулевой дизайн, нулевое погружение 
вторичность. Список продолжать? в игру, никакого единого стиля нет. 


ГРАФИКА ES SSS88888 3.0 В УДОБСТВО BEEBE овии и 6.0 


Графическое оформление трехмер- Радар нагло украден из Team Sabre. 
Все весьма информативно и наглядно. 


Но совсем некрасиво. Что поделаешь, 
в армии главное - эффективность. 


По крайней мере, понятно, что дело 
происходит в современном мире. 


ное. И оружие симпатичное. 


Триумф квадратности, размытости и 
невнятности. Художники постарались. 


ЗВУК И МУЗЫКА SSS 888888 5.0 


Некоторые события, к счастью, не оз- И это яеще расщедрился 


вучены. И музыку можно отключить. 


Серый, ничем не выдающийся звук. 
Однообразная кислая музыка. 


с оценкой. Не надо в это 
играть, очень прошу. 
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Usd Sui hal star 


идимо, каждому из 
Е. нас хотелось во время 

очередного прохож- 
дения опасного участка в 
Colin McRae Rally слегка из- 
менить замысловатую Tpac- 
су или, наоборот, услож- 
нить простейший испанс- 
кий этап. Но стоит только 
запустить 3D Max Studio, и 
желание воссоздать хотя 
бы небольшой отрезок пря- 
мой отпадает само собой. 


ae ОНИ БЫЛИ ПЕРВЫМИ 

Ожидать от разработчиков игр 
уровня NFS или Colin McRae 
Rally выхода официального 
редактора трасс не приходит- 
ся: технология создания уров- 
ней и объектов настолько 
сложна, что адаптация ее под 
среднего пользователя займет 
слишком много бесценного ра- 
бочего времени. Но идея, не- 
сомненно, интересная, и поп- 
робовать силы в новом для се- 


бя жанре аркадных гонок ре- 
шилась французская компания 
Мадео. Издавать сие чудо вы- 
зывалась известная нам по 
проекту Desert Rats vs. 
Afrika Korps контора Digital 
Jesters. Из интересных рели- 
зов в ее копилке имеется ме- 
неджер велогоночной команды 
и симулятор шкипера парусно- 
го судна Virtual Skipper. 


== O ЧЕМ ВЫ ВООБЩЕ 
ГОВОРИТЕ? 

Цель, завязка и сюжет «Трек- 
Мании» укладываются в прос- 
тое действие: доехать из пунк- 
та «А» в пункт «В». Чем быст- 
рее - тем лучше, тем больше 
тебе дадут призовых очков, на 
которые можно покупать но- 
вые «куски» трасс для строи- 
тельства в свободном режиме. 
Всего есть 3 варианта одиноч- 
ной игры: простые гонки на 
время по заранее спроектиро- 
ванным ландшафтам, решение 


Цель, завязка и сюжет «ТрекМании» 
укладываются в простое действие: доехать 
из пункта “A” в пункт “В? 
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загадок и соревнования на вы- 
живание. Достаточно пройти 
лишь пару уровней «Загадок», 
чтобы в полной мере освоиться 
с редактором трасс. Проверить 
же свои силы в вождении мест- 
ных автомобильчиков можно 
как раз в «Гонках на выжива- 
ние», где придется стараться 
любой ценой не вылететь за 
пределы дороги. 


a= СТРОИТЕЛЬНЫЕ 
МАТЕРИАЛЫ 

Встроенный конструктор, вок- 
руг которого, фактически, 
построена вся игра, позволяет 
легко и быстро возводить по- 
истине фантастические треки. 
Для их создания достаточно 
лишь четырьмя кнопками пе- 
редвигать курсор по трехмер- 
ной карте местности и выби- 
рать из обширного списка 
нужный элемент дороги или 
ландшафта. Хочется сделать 
мертвую петлю на высоте 200 
метров от земли? Нет проблем! 
В «ТГрекМании» нет никаких 
правил и физических законов: 
кусок дорожного полотна зап- 
росто может висеть в воздухе, 
а стартовая позиция гонщика 
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№ За все время своего существования ребята из Мадео успели порадовать мир необычным и весьма красоч- 
ным симулятором шкипера парусной яхты — игра называлась Virtual Skipper. До наших холодных краев прик- 
лючения знойных лодочников, к сожалению, не дошли, но и «ТрекМании» оригинальности не занимать. 


может быть задана где угодно. 
Объектов для постройки трасс 
настолько много, что они раз- 
делены на три темы: леса, пус- 
тыня и снежное ралли. В пус- 
тыне превалируют подземные 
сооружения, а в лесах тебе в 
качестве строительных мате- 
риалов предложат каменные 
ущелья, тоннели и пещеры. 
Но, как и во всей игре, реаль- 
ная физика не играет никакой 
роли - проектируй себе на 
здоровье, чем необычнее и 
круче смотрится трасса, тем 
интереснее ее проходить. 


НИЗНЬ ВНЕ ДОРОГИ 
Поначалу, увидев бортики по 
бокам от дороги, я подумал, что 
игроку явно не дадут выехать 
за ее пределы. Однако первая 
же ошибка в повороте отвергла 
все сомнения - джипчик перес- 
кочил через небольшое ограж- 
дение, и вылетел на свободу, 
после чего пришлось довольно 
долго возвращаться обратно, 
дабы проехать-таки через нуж- 
ный чек-пойнт, без которого 
победы не видать. На трассах, 
спроектированных разработчи- 
ками, путешествовать по пере- 
сеченной местности приходится 
довольно редко, однако в своих 


Coane 
Howsrat 


Cereeuniar pa 


Pepgastep 
Wea 


Мастромкы 


№ Главное меню. Торжество 
аскетичности. 
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собственных творениях можно 
делать все, что угодно: затяж- 
ные прыжки через реки и овра- 
ги, форсирование водных пре- 
пятствий, длинная гонка по 
пустыне с трамплинами... 


ФИЗИКА? КТО ЭТО? 
Как я уже упоминал, любые 
реальные физические законы 
в «ТрекМании» внаглую игно- 
рируются, что, правда, идет 
только на пользу геймплею. 
Разумеется, и в области управ- 
ления машинкой ожидать осо- 
бых премудростей не стоит. 
Всего есть три типа авто, и 
различаются они в основном 
скоростными характеристика- 
ми. Для успешного прохожде- 
ния даже самой сложной трас- 
сы достаточно вовремя нажи- 
мать на стрелки и (иногда) на 
тормоз. Управляемый занос, 
гравитация, срыв колес - все 
это неведомо здешним транс- 
портным средствам. С другой 
стороны, только так можно 
пройти все те безумные вира- 
жи и мертвые петли, которые 
предлагает нам построить ре- 
дактор трасс. Однако чрезмер- 
но увлекаться тараном ограж- 
дений и столбов не рекоменду- 
ется - несмотря на полную ар- 
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кадность, автомобильчики 
имеют свойство разрушаться. 


МАНЬЯНАМ-СТРОИТЕЛЯМ 

ПОСВЯЩАЕТСЯ 
На Западе «ТрекМания» вышла 
довольно давно, и даже успела 
обзавестись неплохим аддо- 
ном. У нас же компания «Бу- 
ка» локализовала ее совсем 
недавно и, на мой взгляд, не 
зря - эта игрушка будет попу- 
лярна долгое время, хотя бы по 
той простой причине, что кон- 
курентов у нее нет. «ТрекМа- 
ния» не столь интересна непос- 
редственно как гоночная арка- 
да - тот же “Рога Вастд” 
предлагает куда более захва- 
тывающие соревнования, но 
редкого игрока не увлечет 
конструктор треков, практи- 
чески не имеющий ограниче- 
ний. Также стоит упомянуть ре- 
жим “hot seat”, где ты со своим 
другом можешь по очереди пы- 
таться побить рекорд какой- 
либо трассы. Эстеты и начина- 
ющие дизайнеры могут пойти в 
интернет, где уже выложено 
немало дополнений, как про- 
фессиональных, так и люби- 
тельских, и создать автодром 
своей мечты. В «ТрекМа- ету 
нии» возможно все. Ня 


_ м 
ue ФАКТЫ 
2000 строительных 
элементов 
32 почти одинаковые 
машинки 
1 0 игроков 
по сети 


управляющие 
клавиши 


3 игровых 
мира 


ИНТЕРЕСНОСТЬ mm Smee 3.0 В ДИЗАЙН ноев мю 7.0 


+ Возможности по постройке трасс ог- + Простое, понятное с первого клика 


раничены только твоей фантазией. 


Непосредственно процесс прохожде- 
ния гонок довольно скучноват. 


ГРАФИКА поновее нюю 7.0 


Красота окружающей природы также 


зависит от тебя. 


— Машинки и объекты природы были бы 
рады лишней сотне полигонов. 


ЗВУК И МУЗЫКА ШШШШШИНими 7.0 


+ Музыка и звуки отлично подходят для 
столь экстремальной гонки. 
Все же подобная музыка иногда пуга- 
ет, а звуки иногда отсутствуют. 


меню - залог хорошей игры. 


Дизайн на уровне домашней странич- 
ки ученика 1-го «Б» класса. 


Даже создание многоуровневой раз- 


вязки не отнимет много времени. 


итого 


Как в меню, так и в самой игре до- 
вольно много лишних кнопок. 


Оригинальность - это всегда 
хорошо. Особенно когда 
она еще столь увлекательна. 
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ТРЭШ-СЕМЕЙСТВО 


— = * 


ЖАНР ИГРЫ 


First-Person Shooter 


ИЗДАТЕЛЬ 


ValuSoft/THQ 


ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ — 


Акелла 


РАЗРАБОТЧИК 


Delphieye Entertainment 


ПОЙДЕТ 


Процессор 700MHz, 128Mb 
RAM, ЗО-ускоритель (32МЬ) 


Ш ПОЛЕТИТ 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


Процессор 1.4 GHz, 512Mb 
ВАМ, 3D-ycxoputenb (64Mb) 


До 16-ти 


КОЛИЧЕСТВО CD 
Один 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www.nitrofamily.com 


Текст: Илья Зибирев 


а этом месте должен 
la был быть ангел, HO мы 
понять, что он здесь лишний - 
прим. ред.] его и спустили в 
шлюзы. Поэтому вот что я 
тебе скажу, чувак: МИго 
Family - угарная игра. А все, 
кто с этим не согласен - 
пусть отправляются в [сеп- 
sored]. Не чета они таким 
клевым ребятам, как мы. 


ии ДЕЩЕЯВ HEE EM 
Представь себе того самого 
боксера из анекдота. Предста- 
вил? А теперь дай ему в каж- 
дую руку по пушке, посади на 
загривок не менее стероидную 
жену и отправь семейную па- 
рочку на тропу войны. 

Зачем воюем? Думаю, этот 
вопрос в один прекрасный мо- 
мент задали себе и создатели 
игры, поэтому пришлось напи- 
сать сюжет. 

У стероидной семейки похитили 


[censored] [дали ему 


единственное чадо, пухлого 
блондинистого мальчугана, ко- 
торый вместо кубиков играет с 
динамитными шашками, а 
вместо машинок у него - писто- 
леты-пулеметы. Милый мальчу- 
ган. Весь в отца. 

Похитили его, как водится, 
злодеи. Наркоторговцы из ор- 
ганизации Golden Bell (к npo- 
изводству вертолетов никако- 
го отношения не имеющей). 
Теперь по следам мерзавцев 
идет вышеописанная парочка, 
оставляя за собой живописный 
кроваво-дымный след. 


ие GUNZ 

Главная фишка в Nitro Family - 
максимальное разнообразие 
процесса разделки мяса. Уби- 
вать, скажу я вам, здесь весело. 
Первое достижение местного 
народного хозяйства: стрельба 
с двух рук. Есть: пулемет, ра- 
кетница и дробовик, а также - 
две свободные руки, готовые 


Главная фишка в Nitro Family — максимальное 
разнообразие процесса разделки мяса. 
Убивать, говорят, здесь весело 
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Применение техники «поймай летающего врага в 
прицел» на практике. Это очень выгодно, друзья. 


Литраж крови на квадратный метр превышает 
практически все мыслимые границы. 


по назначению использовать 
две пушки одновременно. 
Иметь под рукой два ствола 
вместо одного очень удобно. 
Пушки можно апгрейдить у 
специальной барышни, которая 
ждет тебя в определенных мес- 
тах на уровнях. Помимо трех 
вышеописанных пушек, ты мо- 
жешь приобрести и обычные. 
Кроме того, Nitro Family впер- 
вые в истории шутеров от пер- 
вого лица вводит в игру такое 
понятие как «комбо». Комбо - 
это когда ты сначала стреля- 
ешь в монстра из дробовика, 
его тело отправляется в полет, 
в котором его ждут метко выпу- 
щенные тобой ракеты. Ну или 
то же самое, но с пулеметом. А 
чем больше раз ты попал в нес- 
частное тельце злодея, тем 
больше денег ты получишь. 

А на сладкое - модный нынче 
режим slo-mo, он же - bullet 
time, который «включается» в 
особо тяжелые для тебя или 
монстров моменты. 

Ложку дегтя в студию! Спасибо. 


Итак, мы рассказали вам о ве- 
селом смертоубийстве. Теперь 
расскажем, почему оно на са- 
мом деле не такое уж и веселое. 


08/ [2004 


О КОМПАНИИ 


Во-первых, дурацкая физика 
игры не дает толком получить 
удовольствие от комбо. Теоре- 
тически, бездыханный трупик 
невинно убиенной твари можно 
отправлять в полет раз десять. 
Фактически же он падает после 
первого-второго выстрела из 
дробовика. Масса веселья. 

Bullet-time малоприятен в ис- 
пользовании: вместо чувства 
собственного превосходства 
над и без того медленными и 
тупоголовыми противниками, 
ты получаешь страшный acid- 
trip с оружием наперевес. 


ии WAAARGH! 

Монстры - это что-то особенное. 
Как, впрочем, и все остальное. 
Нет, в неком чувстве юмора то- 


и Delphieye Entertainment — сравнительно молодая корейская контора, штаб-квартира которой расположена в Сеуле. 
Начав бурную игропроизводительскую деятельность в 2000-м году, Delphieye на сегодняшний день имеет за плечами 
два готовых проекта — Nitro Еатйуи MMORPG Helikia2. 


варищам из команды Delphieye 
не откажешь. Но разнообразия 
не чувствуется. Возможно пото- 
му, что из шести-десяти полиго- 
нов и пары мутных текстур 
сложно сделать ребятам 
действительно разные и запо- 
минающиеся, скажем, головы. 
То, что враги нашей парочки 
обделены интеллектом - ско- 
рее достоинство, чем недоста- 
ток. Это, можно сказать, канон 
жанра: добрые, но безмозглые 
положительные герои выносят 
сотни тупоголовых врагов че- 
ловечества. 

К сожалению, местные враги 
человеческого рода превзошли 
по степени идиотичности даже 
своих коллег из Serious Sam. 
Те бежали хоть и по прямой, но 
хотя бы в сторону Сэма. А эти 
просто бегают. И стреляют. 
Иногда даже в тебя - если по- 
везет. 


0 ГОЛОВАХ 

Они, головы, здесь строгие и 
прямолинейные, если не ска- 
зать - квадратные. На местных 
уровнях свежо, просторно и 
чисто: ничто не отвлекает тебя 
от изучения голых стен и пола, 
редких вкраплений интерьер- 
дизайна, промышленных кон- 
струкций и орд нездорово-ани- 
мированных монстров, разгу- 
ливающих среди всего этого 
великолепия. Движок Serious 
Sam купили, а что с ним нужно 
было делать, похоже, не знали. 


ии MUZAK 
Вот ты думаешь, что самое 
страшное в Nitro Family? Гра- 
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фика? Сюжет? Не смеши меня, 
сюжет как раз то, что надо. А 
вот музыкой местного разлива 
можно пытать людей. Пытать 
жестоко, безо всякой жалости. 
Что нужно для услады слуха 
среднестатистического солнеч- 
ного раздолбая? Конечно хоро- 
шая, молодежная такая, гитар- 
ная музыка в стиле каких-ни- 
будь The Offspring или Guano 
Apes. Хотя лично я с трудом 
различаю, где у них обычно за- 
канчивается одна песня и на- 
чинается следующая. Видимо, 
создатели Nitro Family страдают 
от этого же недуга, поэтому ре- 
шили, что закольцованная 30- 
ти секундная песенка, текст ко- 
торой долго преследовал меня 
даже во сне, будет в самый раз. 
Полтора часа игры - неделя 
музыкального психоза. По кру- 
гу, дорогие корейские друзья, 
повторять нужно только мант- 
ры, а вот музыка должна быть 
разнообразной. —Отключаем 
сразу и навсегда. 


ии ЛЕТО, СОЛНЦЕ 

Если не ждать oT Nitro Family 
повторения успехов батюшки 
Сэма или недавнего Painkiller, 
то в ваших с ней отношениях 
не будет места для разочарова- 
ния. Малобюджетный проект на 
то и малобюджетен, чтобы до- 
вольствоваться малым. 

В качестве летнего послерабо- 
чего убийства времени Nitro 
Family вполне покатит, а рас- 
суждения о судьбах жанра и 
качественной продукции оста- 
BUM эстетам. Так ведь, Реж; 
чувак? 


ФАКТЫ 


1 0 полигонов в головах 
монстров 


руки, обычно используемые 
на полную катушку 


2 излишне мускулистых 
главных героя 


50 малоразличимых 
видов врагов 


ИНТЕРЕСНОСТЬ поооошшшию 5.0 | ДИЗАЙН оооовювююи 4.0 


Оригинальный подход к использованию 
оружия, безбашенность происходящего. 
Скучные враги и уровни. Потенциал иг- Однотипные противники, в большин- 
ры не реализован даже на половину. стве своем скучные и занудные уровни. 


ГРАФИКА поооюююиюю 4.0) УДОБСТВО Pee 111) 5.0 


Некоторые картинки и заставки из игры Управление реализовано неплохо, 
можно даже назвать симпатичными. удобная «двуручная» стрельба. 


Примитивные модели, дерганая анима- На мультяшном HUD-e не всегда мож- 
ция, пустынные уровни. Продолжать?... но толком рассмотреть все, что нужно. 


ЗВУКИ МУЗЫКА SS SSSR Re 3.0 


Обычный звук. То, что о нем нечего 
сказать — в какой-то степени плюс. Развеселое малобюджетное 


30-ти секундный loop в качестве музы- стероидное 
кального фона кигре — кошмар меломана. Трэш-мочилово. 


ин стрельба, общая веселость 
и безбашенность происходящего. 


a 


_ Восточного вида ребята настроены 
р отнюдь не дружелюбно. 
Г 
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мение правильно от- 
дыхать не менее важ- 
но, чем умение хоро- 


шо и плодотворно работать. 
А от современных игр иног- 
да тоже нужно отдыхать. 


Alien Shooter - символ 
абсолютного отдыха. Множест- 
во этажей, оккупированных 
инопланетянами, только и 
ждут нас, избавителя. Живым 
из этого здания должен уйти 
только наш герой. 

Твари мрут не просто пачками: 
пол уже покрывает несколько 


слоев крови и мяса, а из оче- 
редной двери все еще валит 
живой поток, лязгающий че- 
люстями, когтями и затворами 
инопланетного оружия. Много- 
ствольное чудовище Vulcan на 
некоторое время дарит тебе ил- 
люзию всесильной безнаказан- 
ности. Но патроны имеют тен- 
денцию заканчиваться. Враги, 
по крайней мере, здесь - прак- 
тически никогда. 

Изометрия вкупе с отлично 
прорисованными интерьерами 
и анимацией гибели недругов 
радуют глаз и запросто уделы- 


Не замутненный интеллектуаль- 
ностью зубодробительный геймплей. 


Кконцу игры кровавая мясорубка начи- 
нает совсем немного надоедать. 


Все, что мы видим на экране, отрисо- 
вано до мельчайших подробностей. 


Главные герои могли бы быть немного 
меньше похожи на пластиковых кукол. 


Сочные взрывы, стрельба, крики уми- 
рающих тварей, веселая музыка. 


Музыкальных треков очень мало, они 


постоянно играют по кругу — надоедает. 


Интересные, в меру запутанные 
уровни, смертельно тупые монстры. 


При знакомстве с игрой заметно ее 
аскетичное shareware-npownoe. 


Управление почти не вызывает наре- 


каний, все просто, понятно и доступно. 


Наши герои не всегда стреляют точно 
туда, куда показывает прицел. 


Веселая и простая игра 
в лучших традициях 
старых добрых аркад. 


О КОМПАНИИ 

Sigma Team проживают в нашей 
стране и занимаются исключитель- 
но shareware-urpamn. 
Alien Shooter — вторая игра команды. 


вают иной трехмерный движок 
по драйвовости происходяще- 
го на экране. 

Sigma Team наглядно демон- 
стрирует: время не властно 
над простыми человеческими 
развлечениями. Как и десять 
лет назад, людям приятно и ве- 
село разворотить в кровавые 
ошметки сотню-другую недру- 
желюбных алиенов. В сезоне 
2003-2004 годов это модно де- 
лать при высоком разрешении 
экрана и 16-битной глубине 
цвета. Так кровь выгля- 

дит красивее всего. 
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9 NASCAR RACING ТРОПИКО 2: 

9 2002 SEASON ПИРАТСКИЙ ОСТРОВ 

я Жанр: sport/racing Жанр: strategy 

5 Разработчик: Sierra Studios Разработчик: РорТор Software 

2 Издатель: 1C Издатель: ic 
Количество CD: один Количество CD: два 


http://games.ic.ru/nascar_2002/ http://games.ic.ru/tropico_2/ 


Общая оценка 


Общая оценка ин 
Русский язык : 


Русский язык 


Русская версия вышедшей достаточно давно игры. Игры интересной и 


Качественную альтернативу Nascar Racing 2002 Season сегодня можно я é в - 
качественной, завлекающей, помимо интересного геймплея, своей летней 


отыскать без особого труда. Но здесь тоже есть на что посмотреть. 


тематикой. Эх... куда уходит лето... 


[Рой за приобретение пол- 
ностью и хорошо переве- 
денной на русский язык игры, 
которая запустится на твоем 
компьютере в 99% случаев (при 
соответствии рекомендованным 
требованиям, конечно же), при- 
ходится платить гораздо боль- 
ше, нежели три у.е. Насколько 
больше? Ну, например, на два 
года терпеливого ожидания. 

К сожалению, насладиться 
Nascar Racing 2002 Season 
мы можем только сейчас, по 
прошествии двух лет после 
официального релиза. Именно 
поэтому в данный момент, на 
фоне той же ТоСА Race Dri- 
уег (также изданной российс- 
кой компанией «1С») рас- 
сматриваемая игра выглядит 


несколько устаревшей (осо- 
бенно в плане выдаваемой на 
экран картинки). В 2002 году 
проект компании Sierra En- 
tertainment был заслуженно 
признан одним из лучших го- 
ночных симуляторов. Тако- 
вым его можно считать и се- 
годня, потому как участво- 
вать в любимых американца- 
ми гонках серии Nascar, где 
автомобили на скорости свы- 
ше 200км/ч проезжают порой 
более 200 кругов, сейчас ин- 
тересно и через призму 
Nascar Racing 2002 Season. 
Ну а если ты являешься 
счастливым обладателем ка- 
чественного руля от именито- 
го производителя - попробо- 
вать обязательно стоит. 


H уи что, что официальный 
релиз «Тропико 2: Пи- 
ратский остров» состоялся 
более года назад? Ну и что, 
что большинство геймеров 
уже успело насладиться анг- 
лийской версией игры? Такие 
проекты морально не устаре- 
вают. Российскую локализа- 
цию «Тропико 2» в исполне- 
нии компаний «Логрус» и 
«1С» захотят увидеть в сво- 
ей коллекции многие почита- 
тели серии. Потому как есть 
за что: очень уж хочется при- 
мерить «должность» пирата, 
с каждой миссией упрочняю- 
щего свой авторитет на ост- 
рове. 

Когда настоящее лето вот-вот 
покинет родные края, на эк- 


— 


ere 


ране наших мониторов будет 
вечно светить солнце, а моло- 
дые девушки станут зазывать 
неряшливых пиратов на сеанс 
эротического массажа. 

Изучать мир «Тропико 2» сов- 
сем не трудно. Обучающая 
миссия раз и навсегда расста- 
вит все на нужные полочки. А 
вот на прохождение последу- 
ющей кампании может уйти 
достаточно много времени - 
временами по причине невы- 
полнения требуемого зада- 
ния, а порой лишь потому, 
что покидать райский остров 
нет никакого желания. Ладно, 
пойду строить еще одну пив- 
ную, а то мои подопечные 
совсем разбушевались - от- 
казываются работать. 
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Жанр: 
Разработчик: 
Издатель: 
Количество CD: 


ПУСТЫННЫЕ КРЫСЫ 
ПРОТИВ КОРПУСА «АФРИКА» 


RTS 

Digital Reality 
1С 

один 


http://games.1c.ru/drvac/ 


Общая оценка 
Русский язык 


Есть возможность застрять у компьютера на пару часиков (как вариант, 
деньков) и не пожалеть о потраченном времени. Увлекательная и каче- 
ственно сделанная стратегия. Поклонники Soldiers of Anarchy будут до- 


вольны... 


о чего же хитроумные сю- 
жеты иной раз выдумывают 
разработчики компьютерных 


игр, пытаясь вызвать у нас 
хоть каплю заинтересованнос- 
ти и сочувствия. Вот и на этот 
раз графоманы потрудились на 
славу. Два главных героя, од- 
нажды подружившись на олим- 
пиаде 1936 года, оказываются 
в Африке, на войне, да еще и 
воевать им приходится под 
флагами противоборствующих 
сторон. Заинтересовало? Нет? 
А как тебе полностью трехмер- 
ная графика, юниты, по кото- 
рым можно изучать вооружен- 
ные силы Англии и Германии 
середины прошлого столетия, 
прекрасно прорисованный 


ландшафт с его зелеными оа- 
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зисами, поселениями абориге- 
нов и мрачными военными 
постройками? Мало? А возмож- 
ность оккупировать здания и 
вести бой под их защитой, ока- 
пываться, использовать любую 
незанятую военную технику? 
Можно в любой момент поста- 
вить игру на паузу, и вдоволь 
поразмыслив, отдать войскам 
единственно правильные при- 
казы. Батальные сцены на отк- 
рытых просторах или в городс- 
кой черте - выбирай то, что 
больше нравится. А если надо- 
ест идти по написанному кем- 
то сценарию, в твоем распоря- 
жении многопользовательский 
режим. Игра однозначно дос- 
тойна времени, затраченного 
на ее прохождение. 


re 


БЛИЦКРИГ. 


Жанр: 
Разработчик: 
Издатель: 
Количество CD: 


ПЫЛАЮЩИЙ ГОРИЗОНТ 


RTS 

Nival Interactive/La Plata Studios 
1C/Nival Interactive 

два 


http://www. blitzkrieg.de/index.php?page=news.en.bh 


Общая оценка 
Русский язык 


Если ждать «Сталинград» и «Блицкриг 2» уже нет сил, а играть все равно 
хочется, смело отправляйся за дисками. Пройденный адд-он добавит 
счастья еще, как минимум, на пару месяцев. 


oe полки магазинов пе- 
реполнены всяческими до- 
полнениями к «Блицкригу», 
требующими наличия ориги- 
нальной версии, «Пылаю- 
щий горизонт» приходится 
как раз кстати. Никаких уста- 
новок поверх основной игры 
тут нет - приобретай два дис- 
ка и спокойно наслаждайся 
собственным стратегическим 
гением. Тем более, наслаж- 
даться действительно есть 
чем. Да и содержание диска 
изрядно порадовало - кроме 
стандартных нововведений, 
которые в том или ином виде 
все-таки должны присутство- 
вать в любом адд-оне (а здесь 
это дополнительная кампания 
и почти два десятка карт для 


одиночной или многопользова- 
тельской игры), удалось обна- 
ружить редактор карт и ресур- 
сов с подробными руковод- 
ствами по их использованию. А 
кто знает, вдруг ты станешь 
продвинутым мапмейкером, и 
компания Nival Interactive 
привлечет тебя к разработке 
«Блицкрига 2». Если оно так 
и получится - обязательно на- 
пиши. Свой человек в стане 
разработчиков всегда нужен... 
А пока этого не произошло, я 
имею в виду приглашения на 
работу и выхода второй части 
игры, советуем всем фанатам 
(как тематики Второй мировой, 
так и жанра RTS) детально 03- 
накомиться с адд-оном «Пыла- 
ющий горизонт». Не пожалеете. 
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Жанр: 
Разработчик: 
Издатель: 
Количество CD: 


БРАТЬЯ-ПИЛОТЫ. 
ОБРАТНАЯ СТОРОНА ЗЕМЛИ 


adventure 

Pipe Studio/K-D Lab 
1c 

два 


http://games.1c.ru/pilots/ 


Общая оценка 
Русский язык 


Для многих «Братья-Пилоты» - серия уже культовая. Тем, для кого она 
таковой не является, рекомендуем начать изучение с проектов прошлых 
лет. Ну и об «Обратной стороне» тоже не забывай. 


[Ге сравнительно недол- 
гого перерыва Шеф и Кол- 
лега снова поселились на эк- 
ранах мониторов в образе все- 
ми любимых Братьев-Пилотов. 
«Обратная сторона Земли» - 
последняя на сегодняшний 
день часть приключений зна- 
менитых персонажей. Как того 
и следовала ожидать, в игре 
главной для нас задачей ста- 
нет поиск (а точнее, спасение) 
слонов. Да не простых, а голу- 
бых полосатых, чья популяция 
на острове Тасмания сокраща- 
ется с пугающей быстротой. 
Альтруисты Шеф и Коллега та- 
кое дело, естественно, пропус- 
тить не могут, ведь и тут заме- 
шан их старый «знакомый» 
Карбофос. Помнишь его? 


Sev TTT a 
В создании «Обратной стороны 
Земли» принимали участие 
разработчики из Pipe Studio, 
не так давно выпустившие 
квест «Полная труба», и сту- 
дия K-D Lab. Что получилось 
на выходе? Привычная игра с 
известными героями, напол- 
ненная юмором и кучей голо- 
воломок, часть которых удает- 
ся решить лишь с №-ой попыт- 
ки. Фирменное «ничего не по- 
нимаю» порой становится 
единственной эмоцией игрока. 
Порой хочется забросить игру 
к чертям собачьим, но ты про- 
должаешь поиски единственно 
правильного решения. Слиш- 
ком уж свежи воспоминания о 
прохождении первых частей 
«Братьев-Пилотов». 


ЗА ГРАНЬЮ 


Жанр 
Разработчик: 
Издатель: 
Количество CD: 


ДОБРА И ЗЛА 


Ве» зы 


а Se 


action/adventure 
Ubisoft Entertainment 


Бука 
два 


http://www. buka.ru/game/Game_2780.htm 


Общая оценка 
Русский язык 


Несомненно, Beyond Good & Evil — одна из лучших игр 2003 года. Беспо- 
добное сочетание рубилова а-ля Prince of Persia, юмора и технического 
воплощения идей разработчиков ставят проект компании Ubisoft на одну 


ступень со многими мировыми хитами. 


Ш достоинству игра «За 
гранью добра и зла» 
была оценена еще во втором 
номере нашего журнала, от- 
хватив у довольного рецен- 
зента аж восемь балов. Прав- 
да, как оказалось, игра дос- 
тойна и более высокой оцен- 
ки. Почему? Да просто лока- 
лизаторам удалось, во-пер- 
вых, выполнить качественный 
перевод, а во-вторых, сохра- 
нить искрометный юмор в ди- 
алогах, который не только не 
потерялся в русской интерп- 
ретации, а, напротив, стал ку- 
да более привлекательным. 
Поведение одного только 
Пэйджа стоит того, чтобы 
пройти игру до конца. А ведь 
порой и очаровательная зеле- 


ноглазая красавица Джейд в 
перерывах между ожесточен- 
ными схватками с инопланет- 
ными супостатами и очеред- 
ной фотосессией (ведь она 
этого достойна, да?) не прочь 
остроумно подшутить над сво- 
ими коллегами. 

Поэтому, даже если несколько 
месяцев назад ты начал прохо- 
дить английский вариант игры, 
покупка диска от «Буки» точ- 
но не станет разочарованием. 
Повторное прохождение лишь 
прибавит положительных эмо- 
ций, да и потрясающий игро- 
вой мир можно будет изучить 
куда более детально. Графи- 
ческие же изъяны отбросим в 
сторону - общего впечатления 
они совсем не портят. 
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Жанр: 
Разработчик: 
Издатель: 
Количество CD: 


КОЛОНИЗАЦИЯ. 
БИТВА ЗА НОВЫЕ ЗЕМЛИ 


RTS 

Related Designs 
1c 

два 


http://games.1c.ru/no_mans_land/ 


Общая оценка 
Русский язык 


Что ни говори, а «Колонизация. Битва за новые земли» смотрится куда 
менее привлекательно, чем схожая с ней «Завоевание Америки». Реко- 
мендуем ознакомиться с обеими играми — лучшую выберешь сам. 


МОРТИР 


Жанр: 
Разработчик: 
Издатель: 
Количество CD: 


Them 
mia 


FPS 
Mirage Interactive 
1c 


один 


http://games.1ic.ru/mortyr/ 


Общая оценка 
Русский язык 


Тратить кровно заработанные сто рублей на это нет никакого смысла. По- 
делка из прошлого столетия сегодня выглядит настоящим уродцем. А для 
уродцев у нас уготовлено отдельное место. 


Bouncer ощущение, что 
число игр на тему колони- 
зации Америки в скором вре- 
мени вплотную приблизится к 
количеству проектов, в основу 
которых легли исторические 
факты Второй мировой войны. 
«Колонизация. Битва за новые 
земли» еще раз предлагает 
нам поучаствовать в распреде- 
лении американских земель. 

С первого взгляда игра напоми- 
нает Age of Empires 2 и «За- 
воевание Америки». От пер- 
вой игры стратегия команды 
Related Designs получила (как 
и львиная доля иных RTS) при- 
вычный геймплей и никудыьш- 
ную графику (хотя пять лет на- 
зад такое качество выдаваемой 
картинки оценивали «на ура»). 
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Аналогии же с проектом GSC 
Game World провести куда 
проще - как-никак общая тема- 
тика. Вот только украинским 
разработчикам удалось в свое 
время создать по-настоящему 
увлекательную RTS, поражаю- 
щую энциклопедичностью ин- 
формации, массовыми баталия- 
ми и неплохим балансом. 
«Колонизация» похвастаться та- 
кими заслугами не в состоянии. 
Как уже отмечалось выше - 
внешне она явно проигрывает 
конкурентам сегодняшних 
дней. Возможно, режим много- 
пользовательской игры и спо- 
собен удержать у экранов лю- 
бителей сетевых сражений, 
вот только доберутся до него 
немногие. 


CC честно, пытливо изу- 
чая коробку с игрой, я 
был полностью уверен, что 
передо мной предстал оче- 
редной клон Return to 
Casstle Wolfenstein. Ho pe- 
альность оказалось куда 60- 
лее жестокой и непредсказуе- 
мой. Впервые — запустив 
«Мортир», я моментально 
вспомнил 1992 год. А что слу- 
чилось в 1992 году? Правиль- 
но, компания id Software вы- 
пустила ставший бессмерт- 
ным Wolfenstein 3-0. Парал- 
лель между играми провести 
способен каждый... кто най- 
дет в себе силы поиграть в 
«Мортир» более получаса. А 
это очень тяжело, поверь 
мне. Если ты сумел превзойти 


этот рубеж, обязательно на- 
пиши - похвалим. 

Конечно, ни куда не годной 
графике и отвратительному иг- 
ровому процессу можно найти 
объяснения - официальный 
релиз состоялся в далеком 
1999 году. Но, простите, нам- 
то какое дело? Ведь игру про- 
дают по ценам уровня нынеш- 
него года. И на лотках «Мор- 
тир» лежит рядом с настоящи- 
ми шедеврами сегодняшнего 
игростроя. 

Проходить творение (все-таки, 
пусть она останется творени- 
em) Mirage Interactive сегод- 
ня может только человек, 
проснувшийся после пятилет- 
ней спячки. Но ведь ты не та- 
кой. И мы не такие. 
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Жанр: 
Разработчик: 
Издатель: 
Количество CD: 


СТРИТ РЭЙСЕР 


arcade/racing 
Davilex Games 
1c 

один 


http://games.1c.ru/streetracer/ 


Общая оценка 
Русский язык 


Когда мы получим возможность лицезреть Need for Speed Undeground на 
улицах знаменитых столиц, игры типа «Стрит Рэйсер» покупать почти не 
будут. Hy а пока покупают — куда деваться. 


Жанр: 
Разработчик: 
Издатель: 
Количество CD: 


ФУТБОЛ ХХХ 


агсаде 

Redfire Software 
Руссобит-М 
один 


http://www.redfiresoft.de/xsoccer/soccer_01_d.php?SID=773014540 


Общая оценка 
Русский язык 


Ахтунг! Клонированные полуголые тетки наступают! Крупнейшие солнеч- 
ные пляжи планеты уже в их власти! Все на север! 


к Davilex, видимо, 
решила взять себе за пра- 
вило регулярно выпускать ар- 
кадные гоночные симуляторы, 
главной и единственной осо- 
бенностью которых становятся 
трассы, пролегающие по зна- 
менитым городам Европы. 
Вспомним, к примеру, игру 
«Европейские гонки», в 
третьем выпуске «Витрины» 
получившую шесть заслужен- 
ных баллов. 

«Стрит Рэйсер» - из той же 
песни. Достопримечательности 
Берлина, Гамбурга, Мюнхена, 
Парижа, Лондона пролетают 
перед глазами на протяжении 
каждого круга соревнования. 
Жаль только, что, бросив все 
силы на воссоздание архитек- 
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турных памятников, разработ- 
чики как-то забыли о самой 
игре. И, если заветная пометка 
«arcade» в строке жанра все 
же позволяет несерьезно отно- 
ситься к реализации той же 
физики поведения машины, 
создатели обязаны были поду- 
мать хотя бы об удобстве уп- 
равления. Сказать, что управ- 
лять автомобилем трудно - не 
сказать ровном счетом ничего. 
Нужно обладать сноровкой за- 
ядлого геймера, чтобы нау- 
читься грамотно вписываться в 
каждый поворот. В противном 
случае, гонка превратится в 
регулярные встречи с распо- 
ложенными рядом домами, фо- 
нарями и прочим «реквизи- 
том». Я на такое не согласен. 


Е при виде обложки у ко- 
го-то и возникали сомнения 
в том, что «Футбол ХХХ» не 
имеет никакого отношения к 
серьезным симуляторам, TO 
при изучении меню настройки 
управления эти сомнения 
AOJDKHbI МИГОМ исчезнуть. 
Подвластные нам грудастые 
тети, отличить которых друг от 
друга просто невозможно (раз- 
ве что игроки противополож- 
ной команды распознаются с 
легкостью - бикини другого 
цвета), могут лишь отдавать 
пас, бить по воротам и падать 
на сочинский песочек, изобра- 
жая подкат. Понятное дело, 
что ни о какой тактике игры и 
речи быть не может. Есть один 
способ, грамотно используя ко- 


торый можно побеждать аж в 
трех режимах игры (тут долж- 
ны быть бурные овации публи- 
ки) - тренировке, одиночном 
матче или чемпионате. Любая 
футболистка любой страны 
(да-да, даже России) способна 
в одиночку обойти полевых иг- 
роков противоположной ко- 
манды и со всей своей женской 
силой, выражающейся, конеч- 
но же, в размере бюста, дви- 
нуть по мячу в сторону ворот. 
А еще на диске есть руковод- 
ство пользователя. Нами руко- 
водят на восьми переполнен- 
ных полезной информацией 
страницах. Понятное дело - 
освоить поведение теток не 
просто. Надеюсь, у тебя все 
получится - мужайся. 
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Жанр: 
Разработчик: 
Издатель: 
Количество CD: 


arcade 

Redfire Software 
Руссобит-М 
один 


http://www. redfiresoft.de/xvolleyball/volleyball_01_d.php?SID=773014540 


Общая оценка 
Русский язык 


При покупке получишь в подарок пару демонстрационных версий и пяток 
роликов из игр. Но помни, что вернуть диск (как вариант, обменять) уже 


точно не удастся. 


H аигравшись в «футбол», 


страшненькие девочки 
(все до единой) перешли на 
соседнюю площадку и решили 
показать всем, что они - луч- 
шие пляжные волейболистки 
мира сего. Приняв достаточно 
удобную позу «ноги согнуты, 
руки наготове», девчонки то и 
дело совершают странные те- 
лодвижения, которые, вероят- 
но, соответствуют таким во- 
лейбольным элементам как 
«прием», «передача», «удар» 
и «блок». И все же, я их пони- 
маю - играть мячом, который 
чуть ли не в два раза превы- 
шает размеры самой важной 
части тела (имеется в виду го- 
лова, конечно же), сложно да- 
же таким профессионалам. 
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Но, скажу честно, выглядит 
это убожество действительно 
забавно. Надоедает, правда, 
слишком быстро - двадцати 
минут (максимум тридцати) 
тебе хватит, чтобы со злостью 
забросить диск на самую 
дальнюю полку и забыть о 
нем навсегда. Поэтому не 
прислушивайся к советам 
продавца, который начнет 
рассказывать сказки о том, 
что волейбол - редкий гость 
на экранах компьютеров, а 
потому пропустить выход 
столь распрекрасного симу- 
лятора нельзя... Врет. Нагло 
врет. Эмблемка «18+» - про- 
изводственная шутка разра- 
ботчиков. Но ведь и мы мо- 
жем пошутить, верно? 


Жанр: 
Разработчик: 
Издатель: 
Количество CD: 


агсаде 

Team6 Game Studios 
Акелла 

[о 


http://www.akella.com/pub-streetracer-ru.shtml 


Общая оценка 
Русский язык 


Shangai StreetRacer — проект вторичный, смысловой нагрузки или какой- 
либо общественной ценности не несущий. Развлечение на час. 


Kor плоские автомобили, 
не всегда похожие даже 
на спортивные варианты, со 
скоростью в 150км/ч пролета- 
ют мимо склеенных из карто- 
на декораций, попутно сби- 
вая все объекты, попавшиеся 
на пути, а затем за доли се- 
кунды тормозят и дают «зад- 
ний» ход, начинаешь задумы- 
ваться - а все ли здесь в по- 
рядке? Как оказалось, в «Гон- 
щике» действительно не все в 
порядке. Точнее, привычному 
для нас порядку здесь не со- 
ответствует абсолютно ниче- 
го. Чего только стоят местные 
деревья, листья на которых, 
при первом же контакте авто- 
мобиля со стволом, перестают 
быть частью этого самого де- 


Я ibid 
== iy oa 
arr 


рева и устремляются в CBO- 
бодный полет. 

Ну, скажи, чем может тебя ув- 
лечь (по-настоящему увлечь) 
аркадный гоночный симуля- 
тор? Не думаю, что скудный 
автопарк нелицензированных, 
а потому получивших доста- 
точно забавные названия, ма- 
шин, пестрящий красками, но 
выглядящий по-настоящему 
убого пейзаж, или отврати- 
тельное управление (о руле и 
не думай) на это способны. 

К сожалению (или к счастью), 
это приговор. Таких «Гонщи- 
ков» нам точно не надо - ис- 
портится впечатление от игр 
вовсе. Лучше достать из ящика 
последний Need For Speed - 
тоже гонки и тоже аркадные. 


CyberLife 


с РАЗЛИЧНЫМИ РИСУНКАМИ 


СРИКСАТОР ПРОВОДА 


ТЕФЛОНОВЫЕ НАКЛЕЙКИ 


ТЕФЛОНОВЫЕ НАКЛЕЙКИ 


ТЕФЛОНОВЫЕ НАКЛЕЙКИ 


ПЕРЧАТКА 


open — 
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__ сравниваются все вышедшие 
винки, и чаще всего сравнение идет 


=" вряд ли найдется игрок, Не 
слышавший ни об одной из частей 
The Need for Speed. Раньше, 

о до выхода 5-ой части, NFS: 

che Unleashed, не возникало 

сов, хорошая ли получилась 
едная серия - все просто играли, 
наслаждаясь непревзойденным 
уровнем графики и шикарными 
оделями машин. Но все ли в 

е сегодня с нашим эталоном? 

рял ли он это гордое звание? 

дет его в будущем? Об этом и 
пойдет речь в данной статье. А 
начнем, разумеется, с истоков. 
Добро пожаловать в 1995 год. 


Tis. 


ВЕЧНАЯ HA HOA 


ee 
Текст: Кирилл Аврорин < 
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Через некоторое время 
появилось небольшое до- 
полнение к игре под наз- 
ванием Need for Speed SE. 
Посвящать ему отдельную 


полосу явно не следует: 
было добавлено лишь 


несколько новых трасс и 

внесены некоторые изме- 

нения в режимы игры. Простой маркетинговый ход, целью 
которого было естественное желание продать еще боль- 
ше копий. В то время этот псевдо-новый продукт расхва- 


очти 10 лет прошло со дня 
рождения самой известной и 
популярной серии автосимуля- 
торов. Те годы были богаты на 
шедевры: DooM, Quake, 
Х-СОМ - полный список достойней- 
ших игр занял бы не одну страницу. 
Несомненно, The Need for Speed 
заслужила одно из первых мест в нем. 


В то время для счастья нужно было не 
так уж много: в аскетичном меню нам 
предлагали выбрать автомобиль, трас- 
су, режим и смело жать на кнопку Васе. 
Далее наступал полнейший культурный 
шок: красивейшие трассы, трехмерные 
модели машин и, наверное, самая пра- 
вильная и красивая за всю историю 
компьютерных гонок автомобильная 
торпеда с нормальным рулем, спидомет- 
ром и прочими объектами «рабочего 
стола» водителя. Вернее будет сказать - 
пилота, ведь даже под капотом самой 
простенькой машинки в игре Toyota 
Supra находилась не одна сотня «лоша- 
дей». NFS была аркадой от начала и до 
конца. Но в то время не было даже 
близко ни одной игры, которая могла бы 
сравниться с ней по физической моде- 
ли, качеству графики и другим парамет- 
рам. Именно поэтому для многих она 
стала самым что ни на есть симулято- 
ром. Как и кто в нее играл это не важно. 
Факт - играли все. Невозможно было от- 
казаться прокатиться на виртуальном 
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Lamborghini Diablo, столь похожем на 
его прообраз в жизни. Каждая машина 
кардинально отличалась от любой дру- 
гой: реактивный разгон у Ferrari 
Testarossa (тогда эта модель была не 
раритетом, а современным автомобилем 
- сколько же прошло лет...), нереаль- 
ная максимальная скорость у 
Lamborghini Diablo УТ, юркая в пово- 
ротах Mazda RX7 и приятный во всех 
отношениях, но не слишком быстрый 
Chevrolet Corvette. Нельзя поспорить с 
тем фактом, что автомобили - это, как 
минимум, 80% составляющей гоночной 
игры. Красивые трехмерные модели 
могли не только нестись по дороге, лов- 
ко вписываясь в повороты, но и взле- 
тать в воздух при встрече с попутным 
семейным фургончиком, разворачивать- 
ся на 360 градусов при некорректных 
действиях рулем, а также делать сальто, 
если во время прыжка с небольшой гор- 
ки ты задел днищем дорожный знак. 


тывали «на ура». 


Иногда удержать машину на дороге 
было действительно трудно, но виной 
тому была потрясающая местность, 
фотореалистичные для своего време- 
ни «обои» по бокам от трассы, огром- 
ные горы, виднеющиеся вдали, водо- 
пад и многоуровневая развязка на од- 
ном из городских автобанов. Конечно, 
стоило лишь отъехать на 10 см от ос- 
новного пути, как машина с жутким 
треском царапала «стену» и теряла 
скорость. Было несколько обидно, что 
нельзя улететь вон в тот маленький 
прудик или срезать путь через бере- 
зовую рощу, но во многих играх по- 
добный подход к созданию трасс при- 
меняется и по сей день. К сожалению, 
он нашел себе место и в последней 
игре из серии - NFS: Underground, 
но об этом речь пойдет чуть позже. 
Несомненно, одной страницы для опи- 
сания NFS недостаточно, на ней воз- 
можно уместить лишь малую толику 
воспоминаний о далеком 1995 годе. 
Можно часами рассказывать о безум- 
ных погонях от полицейских, о ма- 
ленькой желтенькой Toyota Supra, ко- 
торая для многих стала более-менее 
осуществимой в ближайшем будущем 
мечтой, о красоте альпийских гор... Но 
время шло, и полки магазинов запол- 
нила коробочка с будоражащей взор 
надписью The Need For Speed 2. 


Bena Bon ae, 


Он Roe 


131 


TEMA | ЖАЖДА СКОРОСТИ 


а прошедшие два года команда разработ- 

чиков, к сожалению, не часто задумыва- 

лась об оригинальности следующей части 

игры, и поэтому The Need for Speed 2 no- 

началу получил довольно сдержанные OT- 
зывы. Понять людей не трудно: вместо всемирно 
известных суперкаров оказались доступны прото- 
типы и гоночные машины, пропала полиция и 
встречное движение, все трассы имели конец и 
начало в одном и том же месте. Попросту говоря, 
действо превратились в кольцевые гонки. Конеч- 
но, пейзажи оставались столь же красивыми, на 
дороге встречались небольшие горки, но все это 
было несравнимо с длительным путешествием че- 
рез снежные леса или горный серпантин. 


Однако через некоторое время, когда 
народ привык к нововведением, осво- 
ился с управлением безумно мощных 
гоночных прототипов, вторая часть 
вернулась на вершину игрового Олим- 
па. Конкурентных проектов такого 
уровня попросту не было. 

Итак, что же представляла собой 
NFS2, если ее столь неласково приня- 
ли и до сих пор вспоминают как про- 
ект довольно низкого уровня? 

Как я уже говорил, в игре нам предла- 
гали прокатиться по трекам на спорт- 
прототипах - редких машинах, некото- 
рые из которых выпускались лишь ма- 
ленькими партиями по спец-заказам. В 
списке доступных авто были Ferrari 
F50, Lotus Esprit V8, Ford GT90, 
Lotus GT1i, Italdesign Cala, Jaguar 
XJ220, Isdera 112i и McLaren F1. Ду- 
маю, большинство из вас, впрочем, как 
ия сам, отчасти знакомы лишь с неко- 
торыми из вышеперечисленных моде- 
лей. Хорошо это или плохо? С одной 
стороны, гонки на скоростях за 350 
км/ч увлекательны, но с другой, по 
степени реализма игра приближается к 
каким-нибудь космическим симулято- 
рам. Геймерам же подавай реальные 
авто, желательно те, которые они каж- 
дый день видят на улицах. Еще лучше 


Пока потенциаль- 

ных конкурентов не 

было видно даже на 

горизонте, ЕА могла 

позволить себе де- 

лать все, что угодно. 

Например, простым 

добавлением под- 

держки ЗО-ускори- 

телей; объявить сей 

патч версией 

Special Edition и выпустить ее в свободную продажу. Ни- 
каких конструктивных изменений в движок игры внесено 
не было и, к счастью, сегодня, с развитием интернета, та- 
кие вещи выпускаются в виде обычных заплаток, которые 
свободно можно скачать с веб-сайта разработчика. 
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- такие, которые они сами в ближай- 
шем времени намерены приобрести. 

Но, к счастью, положительных моментов 
в №252 тоже хватало. Противник стал 
куда более «живым» - он теперь впол- 
не мог ошибиться, вылететь, вынести с 
трассы несколько соседних машин, ус- 
тупив этим победу игроку. В первой же 
части, если ты помнишь, компьютерные 
гонщики шли как по рельсам, и, даже 
если ты своим могучим 600-сильным 
Lamborghini Diablo пытался подвинуть 
обнаглевшего АГ за рулем крохотной 
Mazda, тебя ждал неминуемый вылет и 
потеря 10-20 секунд, то есть всех шан- 
сов на победу. В итоге, силовая борьба, 
стремление пройти каждый поворот на 
десятую долю секунды быстрее сопер- 
ника, возможность игры на одном 
компьютере в режиме разделенного эк- 
рана (сплит-скрин) сделали МЕБ? насто- 
ящей, увлекательной, остросюжетной 


гонкой. Теперь время на круге переста- 
ло быть какой-то конечной величиной, 
появилась возможность внесения инди- 
видуальных настроек авто, и пусть не 
слишком заметно, но они влияли на ско- 
ростные характеристики твоего болида. 
Есть такой известный производитель 
компьютерного железа - NoName. Та- 
кой же безымянной вышла NFS2. Игре 
явно не хватало сюжета: вполне мож- 
но было реализовать чемпионат СТ, в 
который вписались бы все вышепере- 
численные спорт-прототипы (хотя 
пришлось бы несколько увеличить их 
количество). Народ же жаждал улич- 
ных гонок с полицией, колхозниками 
на пикапах, автобусами и такими же 
безбашенными гонщиками на 900- 
сильных монстрах. Немного развеять 
скуку от бессмысленного нарезания 
кругов была призвана версия SE, о ко- 
торой ты можешь почитать во врезке. 
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сенью 1998 года компьютер 
уже не мог претендовать на 
звание «игровой станции», ес- 
ли он не имел 3)-ускорителя. 
Пусть даже самые доступные 
версии этих карточек стоили несколь- 
ко сотен долларов, а список поддер- 
живаемых ими технологий отображе- 
ния вряд ли занял больше места, чем 
листок блокнота, что-то они все же 
умели делать. Например, красивый 
трехмерный туман, четкие текстуры, 
многополигональные 3D объекты... 
ЕА снова решила пойти легким путем 
— вскружить геймерам головы небы- 
валой красотой игровой сцены. Инте- 
рактивное меню, чрезмерно блестя- 
щие и сверкающие автомобили, прак- 
тически фотореалистичные трассы - 
все это не могло не воодушевить да- 
же прожженного симуляторщика. По- 
добная уловка разработчиков срабо- 
тала на 100% - игра получила макси- 
мальные оценки в подавляющем 
большинстве компьютерных изданий. 


Но изнутри Need for Speed: Hot 
Pursuit оказалась той еще конфеткой. 
Точнее, аркадкой: создателями было 
заготовлено сразу несколько новых 
режимов игры, среди которых особо 
выделялась погоня от полицейских. 
Путем изменения настроек гонки, мож- 
но было принять участие в погоне как 
на стороне закона, так и на стороне 
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уличных гонщиков. Для задержания 
последних в ход шли всевозможные 
приспособления: заборчики, шипы, 
банальный таран. Все это безобразие 
можно было проделывать и в режиме 
сплит-скрина: я не помню чего-либо 
более увлекательного из игр на одном 
ПК, чем режим совместной поимки на- 
рушителей за одним и тем же экраном. 
В общем и целом процесс перемеще- 
ния от старта до финиша остался та- 
ким же, но трассы значительно пре- 
образовались. Теперь в некоторых 
местах можно было срезать дорогу, 
причем часто для этого приходилось 
ломать заборчики, старые воротца и 
прочее. Трассы были полны неболь- 
ших холмиков, низин, оврагов, поэто- 
му погони становились особенно ув- 
лекательными. Физика, конечно, не 
могла похвастаться абсолютной реа- 
листичностью, но если в тебя на ско- 
рости 250 км/ч врезался полицейский 
дредноут, дальнейший вылет с трас- 


сы стоило посмотреть, однозначно! 

С выбором машин разработчики не 
ошиблись: тут были и вполне «гражда- 
нские» BMW М5, и среднего класса 
Chevrolet Corvette. Хотя, конечно, не 


обошлось и без суперкаров - 
Lamborghini Diablo и Porsche 911 
Turbo. Первоначально большинство 
машин были закрыты, и, чтобы полу- 
чить к ним доступ, нужно было пройти 
определенные трассы или выполнить 
некоторые задания в качестве местно- 
го полицейского. Как я уже говорил - 
режим погони за нарушителями был 
беспроигрышным. Это действительно 
сильно разнообразило игру, из-за чего 
процесс добывания новых авто и трасс 
был весьма и весьма увлекательным. 

С помощью NFS3 EA снова обошла все 
аналогичные разработки: самые кру- 
тые шутеры того времени Half-Life и 
Sin с трудом спорили с ней по качест- 
ву оформления окружающей местнос- 
ти. Но одно дело - смоделировать заб- 
рошенный склад или подвал, а другое 
_ гонку в лесах, в одной из европейс- 
ких стран. Теперь прохождение круто- 
го поворота над горным обрывом 
действительно захватывало дух, а ми- 
мо огнедышащего вулкана хотелось 
промчаться как можно быстрее. Как 
видно, слоган «Графика в игре не 
главное» в данном случае не работал. 
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рочно обосновавшись в лидерах жанра го- 
нок, ЕА в мае 1999 года решила оконча- 
тельно добить потенциальных конкурен- 
тов выпуском четвертой части игры. Впро- 
чем, «четвертая часть» сказано слишком 


сильно - произведенные изменения в лучшем 
случае тянули на адд-он, а то и вовсе на баналь- 
ный набор дополнительных машин и объектов. 
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Добавить новые средства передвиже- 
ния и трассы было предельно просто - 
обладая специальными редакторами, 
каждый игрок мог создать в любом 
аналоге 3D MAX studio модельку лю- 
бимого авто и элементарно включить 
ее в №54. Думаю, у профессиональ- 
ных разработчиков на это ушло гораз- 
до меньше времени и сил, чем у обыч- 
ных пользователей. Однако теперь ма- 
шины перестали быть кусками железо- 
бетона. Как ни странно, но это были, 
пожалуй, самые реалистичные пов- 
реждения за всю историю NFS. Конеч- 
но, от удара в столб на скорости 200 
км/ч машина отнюдь не теряла воз- 
можность самостоятельно передви- 
гаться, но после 5-7 таких аварий мож- 
но было разбить все стекла, помять ку- 
зов и оторвать глушитель. Получивша- 
яся тарантайка могла лишь неспешно 
передвигаться на первой передаче и 
постоянно вести колесами в сторону. 

Впрочем, все описанные выше новов- 


ведения далеко не главные в этой иг- 
ре. Действительно интересной ее осо- 
бенностью стал режим карьеры гон- 
щика. В нем нам предлагалось начать 
сражаться за пальму первенства на 
самых доступных моделях и постепен- 
но копить деньги на автомобили пер- 
вого класса. В том случае, если прово- 
дилась гонка с несколькими участвую- 
щими в ней пилотами, в зависимости 
от позиции, на которой ты финиширо- 
вал, вручалась соответствующая сум- 
ма денег. Иногда приходилось прохо- 
дить и сложнейшие дуэли, где понача- 
лу на кон ставилась просто большая 
сумма «зеленых», а ближе к середине 
игры - машина соревнующегося. Разу- 
меется, никаких сохранений в процес- 
се гонки доступно не было, един- 
ственная ошибка могла решить судьбу 
чемпионата. Естественно, последнюю 
машину не отняли бы, но вряд ли ты 


на убитой BMW мог бы что-то противо- 
поставить компьютеру за рулем но- 
венькой Ferrari... 

Значительным изменениям подверглась 
и та часть игры, что отвечала за нелег- 
кую жизнь полицейского. Отныне, по- 
мимо простой поимки хулиганов, стал 
доступен режим, где было необходимо 
в качестве нарушителя продержаться 
некоторое время, либо наоборот, само- 
му поймать преступника, например, не 
более, чем за одну минуту. Широкие 
возможности сетевой игры, а также 
сплит-скрин только добавляли игре ин- 
тересности: ведь один из участников 
вполне мог быть полицейским, а второй - 
преступником. Для поимки особо опас- 
ных личностей разрешалось пользо- 
ваться бетонными блоками, столкнове- 
ния с которыми крайне неблагоприятно 
влияли на спортивную машину. 

ЕА поступила честно, не став вешать 
на эту игру шильдик «4». Это всего 
лишь адд-он, но зато какой! В High 
Stakes были реализованы действи- 
тельно необходимые моменты, кото- 
рых так не хватало в третьей части 
NFS. Еще более упрощенный механизм 
импорта своих собственных автомоби- 
лей и трасс продлил жизнь проекту на 
несколько лет вперед: даже сегодня 
можно встретить отдельных фанатов, 
тщательно выискивающих на сайтах 
модели машин для своего любимого 
NFS: High Stakes. 
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не столь далеком 2000 году 
увидев в интернете заметку о 
готовящейся новой серии NFS, 
я подумал, что это лишь прос- 
той набор дополнительных 
машин для High Stakes. Действитель- 
но, подобные сборники были весьма 
распространены в то время: народ- 
ные умельцы сваяли не одну сотню 
отличных автомобилей. Стоит уточ- 
нить, что наши мастера не ударили в 
грязь лицом - отечественные вирту- 
альные ВАЗы нередко занимали пер- 
вые места в конкурсах на западных 
сайтах. 
Но вернемся же к объекту беседы. Я 
довольно неплохо ездил в NFS: HS, 
легко проходил его на любом уровне 
сложности, но, запустив Need for 
Speed: Porsche Unleashed, я по- 
HAN, что управлять тамошними 
Porsche просто напросто не умею. С 
трудом удалось дойти до середины 
игры, но, потеряв в безумной дуэли 
среди Шварцвальдских лесов пос- 
леднюю машину, пришлось остано- 
виться и начать учиться вождению. 
Правильное торможение, аккурат- 
ные движения рулем, идеальное 
чувство машины: все это совсем не 
лишнее, а даже необходимое в про- 
цессе игры в NFS: PU. 
Реклама, как говорится, - двигатель 
торговли. Но, одно дело, когда во 
время просмотра твоего любимого 
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фильма начинают демонстрировать 
всяческих мерзких личностей с объ- 
ектами рекламирования в обнимку, а 
другое, когда нас с молодости лет 
влюбляют в продукцию более чем 
достойной фирмы Porsche. Да, игруш- 
ка делалась в сотрудничестве с изве- 
стным автомобильным концерном. Ра- 
зумеется, учитывались все требова- 
ния и пожелания. Ну и что? Потеряла 
ли NFS: PU что-то от этого? Возможно, 
ездить на автомобилях только одной 
марки иногда надоедает, но нельзя не 
поблагодарить автомобильных специ- 
алистов, которые дали разработчикам 
рекомендации по поводу реального 
поведения машины на дороге. Столь 
кропотливо проработанной модели 
движения не было еще нигде. В зави- 
симости от веса, машина совершенно 
по-разному ведет себя на дороге. Ис- 
пользуя редактор машин, я немного 


поэкспериментировал над игрой и 
был удивлен, что заметно снижение 
массы всего на 30-50 кг. Что уж гово- 
рить о легком тюнинге движка или 
подвески - все это ты можешь ощу- 
тить сам, немного покопавшись в кон- 
фигурационных файлах или специа- 
лизированных редакторах, некоторые 
из которых элементарны в использо- 
вании. Трассы, ставшие еще краси- 
вее, не давали проехать спокойно - 
если тебя угораздило подлететь в 
воздух, и не думай привычно тормо- 
зить о стенку. Это обернется, как ми- 
нимум, потерей управления. Также, 
если после прыжка ты приземлишься 
на гравий, то последствия будут весь- 
ма и весьма плачевными - учимся ак- 
куратно «сажать» машину на ас- 
фальт, причем, колеса при этом долж- 
ны быть поставлены прямо. В игре 
для улучшения результата каждый 
профессиональный игрок имел свой 
набор фишек на каждой трассе. Смот- 
реть повторы таких гонок более чем 
интересно. Что это за игра? Это про- 
дукт, цель которого - влюбить вас в 
Porsche навсегда. Некоторые мои 
друзья после прохождения игры при- 
обретали себе, хоть и старенький, но 
мощный Porsche 944... По-моему это и 
есть самая правильная и действенная 
рекламная кампания. 
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очти с самого начала появления первых 

слухов о следующей серии NFS стало из- 

вестно, что это будет онлайновый проект. 

Конечно, игроки интересовались - всем 

хотелось погонять с друзьями по интерне- 
ту. Разработчики же обещали продвинутый тю- 
нинг и настройку машин, а также большой город, 
в котором участникам и предлагалось выяснять 
свои отношения. 


В общем, все это действительно было 
реализовано: и город, и апгрейд, и иг- 
ровые сервера работали достаточно 
стабильно. Абонентская плата также 
была стандартной для такого рода про- 
ектов. Однако, восторженных криков 
тех, кто попробовал свои силы на ули- 
цах «Авто-города», слышно не было. 
Игровые издания рассматривали Motor 
City как интересный и перспективный 
проект, не торопясь при этом заранее 
его расхваливать. Ну а через некоторое 
время официальным заявлением ком- 
пания ЕА отключила сервера, сослав- 
шись на убыточность игрушки. Пользо- 
вателям, разумеется, были предложены 
различные варианты компенсации за 
понесенные потери, но сама неудача 
некрасивым пятном легла на репутацию 
благородной гоночной серии. 

В одном из прошлых номеров «РС 
ИГР» ты можешь прочесть аналити- 
ческую колонку на тему того, почему 


же не удалось привлечь достаточное 
число пользователей к этой игре, а 
также, почему разработчики не спешат 
с выпуском аналогичного продукта. Тут 
же вкратце уточним, что проблемой, 
приведшей к краху, была несовершен- 
ная игровая система, в которой нович- 
ки не успевали даже толком встать на 
ноги, как их оперативно обыгрывали 
опытные гонщики, отбирая минималь- 
ные накопления и еще больше увели- 
чивая свое преимущество. 

Другим неприятным моментом было то, 
что долгожданная демо-версия имела 
ограниченный срок пользования. Я, 
как и многие другие фанаты, терпели- 
во скачивал 433-мегабайтный файл на 
стареньком модеме, но, проинсталли- 
ровав игрушку, получил сообщение о 
том, что, дескать, сервер для облада- 
телей демо-версий больше не работает 
и единственный путь - покупать пол- 
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ную, лицензионную копию. 
Люди, попробовавшие таки Motor City 
в действии, жаловались на неимовер- 
ное количество глюков и недоработок, 
с которыми совершенно не спешат 
разбираться разработчики. Но в целом 
игровой процесс был довольно увле- 
кателен: неплохая система апгрейдов, 
интересные трассы, эффектные ли- 
цензированные машины. Но после не- 
долгой игры все упиралось в непроду- 
манную систему гонок, и дальнейшее 
продолжение онлайновой карьеры пе- 
реставало интересовать даже отьяв- 
ленных фанатов серии. 

К счастью, известие о закрытии столь 
неудачного проекта дошло далеко не 
до всех геймеров, поэтому авторитет 
ЕА был практически не задет. На время 
компания решила вернуться к истокам 
и выпустить просто хорошую гонку, 
ориентированную на одного игрока. 
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озвращения к истокам приш- 
лось ждать почти два года. 
Первые появившиеся в сети 
скриншоты, казалось, хотели 
ослепить нас блеском шикар- 
ных машин, глубиной прорисовки от- 
даленных ландшафтов и порадовать 
прочими графическими прелестями. 
Как уже не раз бывало, новая игра из 
серии NFS встречалась журналистами 
бурно, для нее уже была заготовлена 
именная золотая табличка «Racing- 
simulator года» и максимум баллов 
для оценки. Однако подавляющее 
большинство рецензий оказалось 
очень спокойным в своих оценках. В 
статьях была отмечена масса недос- 
татков, а некоторые авторы откро- 
венно ругали Need for Speed: High 
Stakes 2 за аркадность и огромный 
шаг назад, который сделали разра- 
ботчики. 
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И действительно, нас опять ждали 
простые гонки без смысла и цели. За 
каждую пройденную трассу давали 
очки, на которые можно было «отк- 
рыть» новую трассу или машину, что- 
бы сделать их доступными в режиме 
свободной езды. Набор автомобилей 
был подобран хорошо, но физика их 
движения оказалась отвратительной. 
Никаких особых хитростей и премуд- 
ростей изучать не надо было - лишь 
вовремя тормозить и газовать. Маши- 
на напоминала управление куском 
мыла в ванной - настолько плавно, 
скучно и тупо она скользила по лаби- 
ринтам трасс. Компьютер обрел искус- 
ственные мозги образца 1995 года и 
практически не ошибался - вытолк- 
нуть его с трассы было сложным и бес- 
полезным делом. Немного развлекали 
массовые аварии, которые возникали 
на узких трассах, особенно через пару 


десятков секунд после старта. Но ча- 
ще гонка превращалась или в скучное 
лидерство, или в невыполнимую по- 
пытку догнать уехавшего далеко впе- 
ред соперника. 

Так ли важно, чтобы игрок мог сразу 


освоить управление спортивным 
BMW? Нет, так как, осознав, что ма- 
шина слушается его на 100%, игра на- 
доест геймеру через короткое время. 
В то время как кусающийся и огрыза- 
ющийся автомобиль заставит возвра- 
щаться за клавиатуру/руль еще мно- 
го раз. А потом, освоив управление 
этим монстром (коих в NFS: PU уйма), 
человек будет просто ездить и полу- 
чать удовольствие несравнимо боль- 
шее, чем монотонное зарабатывание 
очков в NFS: НР2. 

Очки или деньги? Так ли это сущест- 
венно? Как ни крути, но деньги мы все 
любим больше. Как сказал герой од- 
ного известного отечественного филь- 
ма: «А то я этим йенам как-то не дове- 
ряю...». Вот и для нас кататься часами 
ради получения тысяч непонятных оч- 
ков - скучноватое занятие. Проблему 
можно было решить, оставив прекрас- 
ный режим «Карьера» (пусть даже с 
этими очками). Но, видимо, создатели 
решили перестраховаться и выпустить 
ретроспективный продукт, оставив си- 
лы и фантазию для следующих серий. 
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ышедший на широкий экран блокбастер 

«Форсаж» произвел огромное впечатле- 

ние на многих людей: и компьютерных 

игроков, жаждущих чего-то подобного у 

себя на экране, и простых водителей, на- 
чавших массовую закупку брызгалок на лобовое 
стекло с синими лампочками, хоть как-то прибли- 
жающих их машины к участникам фильма. Мееа 
for Speed: Underground была далеко не первой 
игрой на эту тему - под-жанр «симулятора меха- 
ника» открыли очень необычная Street Legal и 
ее продолжение Redline. Количество глюков в 
игрушках превышало количество доступных для 
апгрейда деталек, и EA решила, что только она 
может осчастливить геймеров настоящим симуля- 
тором стритрейсера-профессионала. 


В рекламной кампании были задей- 
ствованы сверкающие всеми цветами 
неоновых ламп скриншоты, мега-по- 
лигональные модели авто и красивые 
снимки ночного города... 

К счастью, данная тема не позволила 
убрать сюжет и превратить прохожде- 
ния игры в простые гонки на мощных 
машинах. В NFS: Ц реализован непло- 
хой режим карьеры, где нам предсто- 
ит проходить все 111 доступных со- 
ревнований. Но и без отрицательных 
моментов не обошлось - к сожалению, 
игра слишком проста. Даже если ты 
будешь проходить задания с миниму- 
мом полученных очков, тебе будет 
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хватать денег на апгрейд родной ма- 
шинки. Причем, купить еще одну де- 
таль или, например, вместо методич- 
ной установки «разрешенных» зап- 
частей, поставить самый мощный дви- 
гатель не дадут - хорошего понемнож- 
ку. Лично я не вижу смысла в таком 
апгрейде - мощность машины со вре- 
менем лишь уменьшается. Правда нам 
разрешили проявлять фантазию в 
раскраске авто. И на том спасибо. 

И все же, процесс зарабатывания вир- 
туальных денег оказался весьма 
азартным. Пусть трассы несколько од- 
нообразны, так как, по сути, составле- 
ны из кусочков небольшого города, но 
ездить по ним приятно благодаря неп- 
лохо реализованному управлению - 
стрит-рейсерский болид мощностью в 
несколько сот «лошадей» и огромным 
антикрылом на багажнике как по 
рельсам проходит крутые повороты и 


легко разминается в 5 см от встречно- 
го грузовика. 

Чтобы полюбить эту игру надо не об- 
ращать внимания на некоторые аспек- 
ты реалистичности: на то, что мощ- 
ность мотора показывается «баром», 
что повреждения практически отсут- 
ствуют, что выбор машины - это 
действительно выбор, а не покупка, 
требующая времени на раздумья о ее 
целесообразности. 

Есть у NFS: Ц и определенные плюсы. 
Например, то, что машины, элементы 
трасс, дополнительные объекты и эф- 
фекты требуют средненького ПК. Да и 
найти хоть один весомый глюк не 
просто. Поклонники Street Legal, из- 
мученные вылетами в Windows, о та- 
ком счастье и не мечтали. Но... Тех, 
кому в кайф собственноручно прикру- 
тить новый воздушный фильтр к ста- 
рому карбюратору, в этом не убедишь. 
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есмотря Ha гуляющие по ин- 
тернету слухи, ЕА, по всей ви- 
димости, не собирается про- 
щаться с легендарной серией. 
Впрочем, думаю, покупать эти 
игры будут всегда, даже при невысо- 
ком их качестве. 


Тема стрит-рейсинга и самостоятель- 
ного тюнинга автомобиля еще не ис- 
черпала себя, и у компании есть идеи, 
которые не удалось реализовать в 
первой части Undeground’a. На момент 
написания этой статьи, кроме офици- 
ального пресс-релиза, никакой ин- 
формации о проекте найти не удалось. 
В нем говорилось о том, что значи- 
тельно увеличится число дополни- 
тельных запчастей и апгрейдов, кото- 
рые можно самолично установить на 
полюбившееся авто. Общее же число 
доступных комбинаций достигнет аст- 
рономической цифры в 70 миллионов 
штук. Впрочем, относиться к этому 
стоит с хорошей долей скепсиса: раз- 
работчики просто перемножили коли- 
чество всех наклеек, дисков, шин и 
апгрейдов двигателя. И все же, нель- 
зя не пожелать им удачи в этом начи- 
нании: хотелось бы иметь возмож- 
HOCTb действительно сделать авто 
уникальным, самому выбирать, когда 
и какую запчасть ставить. 

Думаю, мало кому пришелся по душе 
город, разбитый на отдельные кусоч- 
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ки, из которых и были «собраны» 
практически все трассы в первой час- 
ти «подземки». Теперь же разработчи- 
ки обещают полноценные районы, 
улицы, переулки, по которым можно 
будет ездить по делу и просто так - 
обкатывать «железного друга». Неиз- 
вестно, насколько большим будет ме- 
гаполис. Но ведь ничего невозможно- 
го нет: GTA3 и Mafia доказали, что 
смоделировать целый город не так-то 
и сложно. При этом, игра может нор- 
мально идти даже на слабом по сегод- 
няшним меркам компьютере. 

Игры серии Need Гог Speed никогда 
не жаловались на нехватку достой- 
ных автомобилей, и в новой части, 
по заверениям создателей, будет 30 
лицензированных, блестящих, рыча- 
щих многосильными движками машин. 
Ассортимент моделей пока скрывает- 
ся. Не исключено, что это делается 
по той простой причине, что некото- 
рые из них пока еще не были офици- 
ально представлены в жизни. Конеч- 
но, никто не будет против прокатить- 
ся на сверхновой модели Nissan или 
Toyota, но неплохо бы добавить и 
классические автомобили. Ведь 
стрит-рейсинг только у нас начал 
развиваться сравнительно недавно, а 
на Западе история этого вида сорев- 
нований, хобби, стиля жизни насчи- 
тывает не один десяток лет. Напри- 
мер, было бы неплохо представить 


игроку классический драгстер, с 
движком объемом восемь литров, ты- 
сячей лошадиных сил, огромным 
баллоном закиси азота в багажнике и 
маленьким шустрым «японцем», ко- 
торый умудряется раскручивать свой 
крохотный 1.8-литровый моторчик до 
немыслимых оборотов. Словом, в 
этом направлении ЕА есть куда дви- 
гаться. 

Как уже упоминалось ранее, абсолют- 
но все доступные машины будут ли- 
цензированными. Единственный воп- 
рос - удалось ли разработчикам объ- 
яснить автопроизводителям тот факт, 
что железобетонные авто не слишком 
нравятся человеку, жаждущему ре- 
альных повреждения и разрушений 
после и во время аварии. Вряд ли, ко- 
нечно, нам позволят раскрошить но- 
венькую Subaru до неузнаваемости. 
Но даже если можно будет лишь раз- 
бивать стекла, фары и прокалывать 
шины, фанаты буду в восторге. 

По всей видимости, ничего кардиналь- 
но нового мы не увидим, но и хорошо 
доработанный сегодняшний Under- 
ground может оказаться вполне дос- 
тойным и интересным проектом. На это 
у него есть все шансы. Напоследок, 
как и 9 лет назад, хочется пожелать 
разработчикам новых высот в 
создании лучшего автосима. 
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ДЕНЬ БЛАГОДАРЕНИЯ... ЧИТАТЕЛЕЙ! 


В конце июня наш издательский дом (game)land 
и компания Gigabyte совместно с сетью интер- 
нет-кафе Cafemax, при неоценимой поддержке 
Thrustmaster и Epson провели «День читателя». 
Проводить раз в год такие праздники уже вхо- 
дит в нашу традицию. Но «День читателя» в 
этом году оказался совершенно непохожим на 
другие! Это была потрясающая по масштабнос- 
ти и разнообразию акция. 


городный статус - праздник  борочные туры, в которых приня- 

проводился одновременно в ли участие все пришедшие Ha 
четырех центрах Cafemax, один из праздник. Ближе к вечеру в каж- 
который находится в Питере. дом из четырех центров был опре- 
Во-вторых, в рамках праздника в каж-+  делен победитель, а бессменный 
дом центре состоялось сразу два тур- ведущий рубрики «Киберспорт» в 
нира по разным играм, было проведе- журналах нашего издательского 
но множество конкурсов и разыграно дома Роман “Polosatiy” Тара- 
просто огромное количество призов CeHKO даже провел показательный 
от Gigabyte, Thrustmaster, Epson и, матч с победителем в одном из 
конечно же, наших журналов. центров (и выиграл с разгромным 
Все это происходило одновременно, — счетом)... 
да еще и сразу в четырех местах, | Триумфаторы турнира получили ру- 
так что рассказать о «Дне читате- 1 Enzo Ferrari Force Feedback от 
ля» по порядку будет непросто, но ~~=©Thrustmaster и наушники Logitech 


В’: она носила между- Ka. С самого утра проводились от- 


попробовать стоит. HDST-CHT. Но самое интересное 
началось после этого. Мы решили не 
UNREAL TOURNAMENT 2003 останавливаться на достигнутом и 


Турнир по этой игре должен был — выявить лучшего игрока в UT 2003 
стать основным событием праздни- среди всех четырех центров! В по- 


x 


ChLADTTE 


\ т : . | 
и Генеральный директор и Пустующее место перед 
\ (game)land рассказывает №" чар = компьютером — большая 
|! историю нашей компании. № j ‚| редкость для «Дня читателя». 
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=) м уставшая команда, которая | 
отвечала за проведение «Дня 
читателя» в Петербурге. | 


та 


луфинале представитель московско- 
го центра на Пятницкой улице одер- 
жал победу над представителем 
центра в МГУ, а лучший из московс- 
кого центра на Новослободской ули- 
це проиграл победителю турнира в 
Санкт-Петербурге. Что интересно: в 
каждом матче с первых минут опре- 
делился фаворит, который в итоге 
выигрывал с большим отрывом. Ин- 
тересный и яркий финал показал 
полное превосходство города на Не- 
ве! Победитель соревнования Сер- 
гей Королевский получил супер- 
приз - подписку на все игровые 
журналы нашего ИД и принтер от 
Epson - Stylus Photo R200 (глав- 
ная изюминка - возможность 

печатать фото)! 


№ Захочешь выиграть - еще 
ине так раскорячишься! 
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NEED FOR SPEED 
UNDERGROUND 

Турнир no Need For Speed 
Underground не состоялся 
бы без неоценимой подде- 
ржки компании Thrustmaster. 
С этим производителем луч- 
ших рулей для компьютерных 
игр у нас уже давно отличные 18 
отношения - вспомни хотя бы po 
недавний конкурс «Руль хо- 
чу». Поэтому, приглашая их на 
«День читателя», мы знали, что 
стоит ждать огромного количества 
призов, интересных и не стандарт- 
ных конкурсов и чего-то необычно- 
го. Наши ожидания себя оправдали 
— представители Thrustmaster зажг- 
ли на нашем празднике так, что для 
многих турнир по NFS стал главным 
событием дня. Огромное им за это 
спасибо! 
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ФОТОСТУДИЯ 0 SON 

Epson, как и другие наши партнеры 
на акции, решил всех удивить. Бук- 
вально за пару дней до начала 
праздника мы с ними придумали 
очень интересную возможность 
развлечь читателей и показать, на 
что способна продукция компа- 
нии... Реквизит: принтер для фотог- 
рафий Epson, цифровой фотоаппа- 
рат Ерзоп, а также картонная стой- 
ка с персонажами UT и прорезью 
для лица. Что в итоге? Фотография 
добровольца (лицо - свое, тело - 
УТ’ишное) в красивой рамочке за 


какие-то пару минут. Качество фо- 
тографий - полиграфическое, каче- 
ство печати - профессиональное. 
Epson удивил не только читателей, 
но и, если честно, нас! 


НОНКУРСЫ 

По опыту предыдущих акций мы по- 
няли одно: руководить всем 
действом должны профессионалы 
своего дела. Иначе зрителям быст- 
ро становится скучно, и они - самое 
ужасное, что вообще может слу- 
читься - уходят. Мы не хотели, что- 
бы вы покидали наш праздник, поэ- 


READER’S DAY | SPECIAL ВВ 


№ Праздник сопровождали 


тому на этот «День читателя» мы 
пригласили ведущих из Развлека- 
ем.ру (Москва) и «Русский Гол- 
ливуд» (Санкт-Петербург). Может 
быть, сыграл роль их профессиона- 
лизм, может быть - безумное коли- 
чество призов от Gigabyte, Epson, 
Thrustmaster, компании «Новый 
Диск» и наших журналов, может, 
еще что-то, но с праздника почти 
никто не ушел! Внимание и вовле- 
ченность - лучшая благодарность 
для нас на таких акциях, так же как 
чтение наших журналов - лучшая 
благодарность для редакций и авто- 
ров. Жаль только, что журналы, в 
отличие от таких праздников, мы 
бесплатными делать не можем... 
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вспышки камер. Читатели 
фотографировали редакторов, 
редакторы - читателей. 


Но все же, у нас есть одна очень 
приятная новость - прошедший 
праздник понравился абсолютно 
всем: читателям, нам самим, всем 
нашим партнерам и спонсорам. От- 
ныне мы будем проводить «День 
читателя» дважды в год. До ВЯ 
встречи в ноябре! 


№ «РС ИГРАМ» все возрасты 
покорны — от пионера до... 


№ Ведущий на Пятницкой очень 
походил на ви-джея МТУ. 


Самый Главный победитель =. 
нашего праздника. = 


es 
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МЕТРО НЕ СРАЗУ СТРОИЛОСЬ... 


ак известно уважаемо- 

му читателю, в игре 

«Метро-2» некоторые 
локации представляют со- 
бой станции Московского 
метрополитена. Мы посчи- 
тали просто недопустимым 
показать Москву без Моско- 
вского метрополитена. Тем 
более, что раньше на такое 
не решался никто. Более то- 
го, мы сознательно выбира- 
ли станции сталинской 
постройки до 1953 года, 
ведь именно они обладают 
тем самым помпезным сти- 
лем, который навсегда зак- 
репил за московским метро 
звание «самого красивого в 
мире». В итоге под наше 
пристальное внимание по- 
пали шесть станций Замоск- 
ворецкой линии: Театраль- 
ная (бывшая Площадь 
Свердлова), Динамо, Маяко- 
вская, Сокол, Белорусская, 
Аэропорт. В этом выпуске 
дневников «Метро-2» мы 
хотели бы рассказать о том, 
как мы строили наше метро, 
с какими трудностями при 
этом сталкивались. 


Сложности начались еще на стадии 
сбора материалов. Что нужно, чтобы 
сделать модель станции метро? Пра- 
вильно, как минимум фотографии. Же- 
лательно - подробные. Но! Наш мет- 
рополитен до сих пор считается стра- 
тегическим объектом. Думаете, почему 
в «Правилах пользования метрополи- 
теном», которые висят в каждом ваго- 
не, до сих пор есть пункт о запрете 
фото и видеосъемки? Чтобы ни одна 
шпионская морда не смогла передать 
данные о нашей сверхсекретной под- 
земке своим заокеанским покровите- 
лям. Ходи, смотри, но руками не тро- 
гай! Секретный объект, и баста! 

Попытались сделать ход конем: зака- 
зать экскурсию в музее метро. Почему- 
то на экскурсии снимать можно, даже 
иностранцам! Сотрудники администра- 
ции метро поначалу согласились, но, 
узнав, что мы делаем компьютерную 
игру, мгновенно отказали. То ли опаса- 
лись, что мы светлый образ Вождя 


«Эта стройка - для нас, рабочих и 
крестьян; это - наши мраморные ко- 
лонны, родные, советские, социа- 
листические. Социалистическое го- 
сударство может позволить себе 
постройку для народа сооружения, 
которое дает лучшее самочувствие, 
художественное наслаждение насе- 
лению. Наш рабочий, едущий на 
метро, должен чувствовать, что ра- 
ботает для себя, зная, что каждая 
гайка - есть гайка социализма». 


(Из речи Л.М. Кагановича на 
торжественном заседании, пос- 
вященном открытию метрополи- 
тена имени Л.М. Кагановича). 


Всех Народов неверно истолкуем, то 
ли решили, что компьютерная модель 
станций и переходов будет продана 
иностранной разведке за сумму, рав- 
ную ВВП. Так или иначе, но другого 
выхода, нежели играть в казаки-раз- 
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бойники, нам не оставили. Поначалу 
мы попытались обойти запреты: рисо- 
вать-то никто не запрещает! Мы, на- 
верное, выглядели весьма странно, де- 
лая зарисовки сводов потолков и за- 
мысловатой лепнины на стенах. Лю- 
дям, которые с нескрываемым удивле- 
нием наблюдали за нами, мы объясни- 
ли, что являемся студентами МАРХИ и 
выполняем поручение преподавателя. 
Граждане довольно кивали и отходили. 
Гораздо рискованнее было составлять 
планы станций, с отмеченными на них 
системами коммуникаций, канализа- 
ции и пожаротушения. Очень не хоте- 
лось попасть с таким листочком на 
глаза милиционеру. Ибо вопросов бу- 
дет много, а легенда с МАРХИ уже, 
увы, не покатит. 

Кроме того, как быть с размерами? Не 
станем же мы с рулеткой ползать по 
перронам и эскалаторам! И мы пошли в 
библиотеку. К счастью, книги о моско- 
вском метро не имеют грифа секретнос- 
ти, и мы получили их без всякого раз- 
решения со стороны спецслужб. Прав- 
да и тут без проблем не обошлось - 
книги были написаны сухим языком, 
изобиловали малопонятными схемами 
и диаграммами. Короче говоря - черт 
ногу сломит! Но все-таки именно в биб- 
лиотеке нам удалось найти главное - 
чертежи типовых станций метрополи- 
тена. Именно типовых. Не секрет, что 
существует всего несколько типов под- 
земных станций, хотя и выглядят все 
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Прибытие поезда. Вот такие 
заставки будут в «Метро-2». 


станции Московского метро по-разно- 
му. Различия заключаются лишь во 
внешней отделке. Если сравнить Бело- 
русскую и Театральную или Щелковс- 
кую и Водный Стадион, то можно обна- 
ружить, что, по сути, они братья-близ- 
нецы. Пролеты, размеры колонн, высо- 
та потолков - одни и те же. 

Таким образом, основной материал 
был собран. 

Только вот кроме геометрии еще и 
текстуры нужны! И тут уж выход 
один: либо учиться двумя мазками 
кисти изображать мрамор, либо брать 
в руки фотоаппарат. Мы выбрали фо- 
тоаппарат, но проблема оставалась - 
у нас не было разрешения на съемку. 
И начался настоящий stealth-action. Ha- 
туральный Splinter Cell. Необходимо 
было прокрасться сквозь бесчисленные 
патрули людей в серых мундирах, а 
также мимо красных шапочек - дежур- 
ных по станции и эскалаторам. Все бы- 
ло как в фильмах о ниндзя: тихо, быст- 
ро и бесшумно. Скользнули тени, по- 
лыхнула вспышка, и опять все спокой- 
но, только милиционеры нервно шарят 
глазами по толпе, пытаясь вычислить 
нарушителей. А нарушители уже дале- 
ко, у следующего секретного объекта. 
Почувствовав свою безнаказанность, 
мы обнаглели. Мы снимали буквально 
у милиционеров за спиной. А один раз 
сделали снимок секретной двери за 
секунду до того, как оттуда вышел дя- 
денька-милиционер. Если бы нажали 


на спуск секундой позже, пришлось 
бы, наверное, спасаться бегством. 

Но все же милиционеры оказались не 
самым трудным препятствием - хоро- 
шо вооруженные, но обладающие сла- 
бым АГ, они не представляли большой 
проблемы. А вот дежурные по станции 
оказались куда опаснее. Мало того, 
что они умеют быстро перемещаться и 
у них намного больше хит-пойнтов, 
так они еще обладают острым зрением 
и пронзительным голосом. Но опыт, 
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Кабина машиниста. Здесь игроку 9 
предстоит управлять поездом. 


приобретенный за долгие годы игры в 

Doom, Quake и Unreal, помогал нам в 

борьбе с этими ботами. Strafe, strafe, 

strafe... Мы стрейфились машинально, 

на уровне рефлексов, и это помогало 

нам выживать и добывать мегабайты 
i бесценных кадров... 


И вот материал собран, и 
объединенные силы 
3D-mogfenepos и 
\ текстурщиков с ра- 
” “| достным «ура!» 
val набросились на 

| чертежи и пиксе- 
ли. Геометрия ка- 
залась не очень 
сложной, чертежи и 
схемы понятными, а 
текстуры - качест- 
венными. Казалось 
бы, какие пробле- 


Модель станции Маяковская. 
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- Знаешь, - как-то в шутку сказал 
один моделер. - Я начинаю понимать 
Сталина. Я бы тоже репрессировал ар- 
хитекторов, которые все это насочи- 
няли. Потому что разобраться в этих 
хитросплетениях под силу только этим 
самым архитекторам, и то после из- 
рядной дозы принятого алкоголя. 
Вообще моделерам сильно досталось с 
этим метро - много проблем свалилось 
именно на их голову. Впрочем, иногда 
эти проблемы принимали комический 
характер: 

— Бредит бедняга, - шушукались мо- 
делеры за спиной у руководителя про- 
екта. - Все какие-то тюбинги ему ме- 
рещатся. 

— А что это за тюбинги? 

— Да, наверное, что-то среднее между 
дюбелем и сайдингом. 

— Какой же сайдинг в метро?! 

— Воти я говорю - бредит... 

Но руководитель не успокаивался, все 
бубнил об этих самых тюбингах и 
упорно совал нам под нос какие-то 


фотосъемку. 


книжки. Наконец мы сдались и позво- 
лили ткнуть себя носом в пожелтев- 
шие страницы. Оказалось, что тюбинг - 
это не ругательство и не разновид- 
ность тюбика, а чугунные или бетон- 
ные сегменты, из которых собирается 
туннель. То есть, те самые «соты», ко- 
торые мы видим из окна вагона, когда 
поезд в туннеле замедляет ход. 

Мы пожали плечами и сделали трехки- 
лометровый туннель из тюбингов. Ока- 
залось, что его модель требует 1.5Gb 
видеопамяти! Как следствие - до вече- 
ра отпаивали водой программистов, ко- 
торым мы этот туннель показали. 

Пришлось признать, что с тюбингом мы 
переборщили. Но делать туннель глад- 
ким как канализационная труба - тоже 
не хотелось. Пришлось идти на комп- 
ромисс: тюбинг максимально упрос- 
тить, провода на стенах сделать текс- 
турой с альфа-каналом, а весь туннель 
«за поворотом» убрать. Для этого бы- 
ло решено разбить туннель на нес- 
колько типовых сегментов (прямая, 


Здесь мы проводили 
несанкционированную 
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—_ № Освещение станции Сокол. 
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поворот влево, поворот вправо, уклон 
вверх, уклон вниз), из которых он бу- 
дет собираться и разбираться по ходу 
действия (как из конструктора). Но иг- 
рок все равно этого не заметит - тун- 
нель будет собираться «за поворотом». 
Впрочем, технологические проблемы 
возникали и с самими станциями. Да- 
же после упрощения моделей произ- 
водительность нас не удовлетворяла. 
Хотелось сделать хороший статичес- 
кий свет, который реализуется путем 
наложения лайтмепов - текстур ста- 
тического освещения. Есть два пути: 
делать полигоны большого размера и, 
соответственно, большие лайтмепы, 
чтобы избежать пикселизации, или 
делать маленькие полигоны, что серь- 
езно утяжелит геометрию модели, за- 
то позволит делать небольшие тексту- 
ры лайтмепов. Но и здесь, в конце 
концов, был найден баланс. В целом, 
станции прошли несколько этапов по 
переделке моделей и текстур. 

Вообще, при разработке любого игро- 
вого проекта противостояние худож- 
ников и программистов - камень 


преткновения и постоянная головная 
боль для их руководителей. Разуме- 
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Эти своды ry 4 


зарисовывали вручную. 
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ется, нас тоже не минула сия чаша. Но 
в итоге удалось добиться результата, 
сохранив красоту и изысканный шарм 
подземных дворцов при вполне уме- 
ренной нагрузке на «железо». А когда 
на уже готовых станциях весело побе- 
жали вверх и вниз эскалаторы, мы 
пришли в восторг. Мы поняли, что у 
нас есть метро! 


— первая очередь Московского метро была 
открыта в 1935 году. Москва - 24-й в 
мире мегаполис, который обзавелся 
собственным метрополитеном; 

— первый проект метро был рассмотрен 
еще в 1901 году. Он предполагал 
строительство железнодорожного вокзала 
на Красной площади и прокладку одной из 
наземных эстакад на месте сегодняшнего 
мавзолея; 

— при отделке станций метро было 
использовано около 200 видов мрамора; 
— в начале войны был отдан приказ об 
уничтожении Московского метрополитена, 
но он сразу же был отменен; 


— Ч 


г 


Вот так мы строили наш собственный 
метрополитен. А ведь это только часть 
игры, пусть и очень любимая нами (и, 
надеемся, в будущем, вами). Помимо 
станций можно еще много о чем рас- 
сказать, но об этом уже в следующем 
номере журнала. До встречи ров- 

но через месяц! 


— за годы воздушных атак во время войны 
в Московском метро родилось 150 новых 
жителей столицы. 


Мраморная отделка - заслуга 
наших текстурщиков. 
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Минул месяц после того, 
как первая запись 
появилась в нашем 
дневнике. За этот месяц 
прошло немало дождей 
(вот такое у нас лето), 
было выпито много 

три новых кор я 

того, было завершено 
одно серьезное 
исследование и принято 
одно судьбоносное 
решение. 

Ну да ладно, обо всем по 
порядку. Для начала - 
об оружии. 


Также после «исправления». 


КОРСАРЫ| 


и. 


КОРАБЛИ-МУТАНТЫ 

Три новых корабля встали в 
строй эскадры «Корсаров 11». 
Это шхуна, флейт и каравелла. Рождение 
кораблей было непростым - то есть соз- 
дание их протекало вполне обычно, но 
когда мы вставляли корабли в игру, про- 
изошел сбой выгрузчика геометрии. По- 
началу никто ничего и не заметил, но по- 
том мы с удивлением обнаружили, что 
толщина борта кораблей достигает двух 
метров, а штурвал находится где-то на 
уровне пупка матроса. Корабли немед- 
ленно были починены, но впечатления от 
прогулки по палубе кораблей-мутантов 
остались неизгладимые. 

Кроме того, было принято постановле- 
ние о перевооружении крепостей в 
«Kopcapax II». Береговые форты полу- 
чают на вооружение мортиры. Их снаря- 
ды обладают огромной разрушительной 
силой, но, поскольку мортиры ведут на- 


№ Один из упомянутых 
в статье штормов. = 


весной огонь, у игрока будет возмож- 
ность уйти из зоны поражения, если он 
будет правильно маневрировать. Приду- 
мано это было для того, чтобы сражение 
с фортом не представляло собой тупое 
стояние корабля бортом к стене крепос- 
ти с периодическим нажатием на кнопку 
залпа. Теперь в сражении с береговой 
обороной значение будет иметь не толь- 
ко огневая мощь корабля, но и его ско- 
рость и маневренность. 

После долгих обдумываний и проб изме- 
нилась концепция портовых городов. Ну, 
не то, чтобы совсем изменилась - мы 
просто объединили локации городов и 
портов. Плюсы - мы избавились от одной 
лишней перегрузки, а сам город с видом 
на море стал гораздо красивее. Основным 
аргументом «против» было опасение, что 
подобные локации будут сильно тормо- 
зить из-за большого количества геомет- 
рии. Но, поскольку после выхода «Пира- 


и Величественный 
покой океана. 
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тов Карибского моря» мы изрядно оп- 
тимизировали движок, проведенные экс- 
перименты показали, что тормозов не 
будет. Именно поэтому игроки теперь 
смогут полюбоваться на собственный ко- 
рабль с террасы губернаторского дома. 
На днях мы закончили систему отноше- 
ния наемных офицеров к персонажу иг- 
рока в зависимости от совершенных им 
поступков. Теперь, если персонаж иг- 
рока совершает какие-то поступки, ко- 
торые не совпадают с нравственными 
понятиями офицера, то однажды, по 
возвращению на корабль, офицер со- 
общит ему о TOM, что OH не желает 
больше на него работать. После чего 
игрок может либо отпустить его, либо 
жестоко зарезать за предательство. 
Впрочем, при первом испытании этой 
фишки у нас случился казус - сразу 
трое офицеров пожелали покинуть на- 
шего Блэйза (вроде ничего плохого мы 
и не делали - так, немного пограбили). 
Как истинные пираты, мы собирались 
покарать их смертью за отступничест- 
во... Но вышло наоборот. Офицеры 
объединились, и бедняга Блэйз был из- 
рублен в капусту. 


НОЧИ В СТИЛЕ БУГИ 


Оказывается, что стробоскопы 
| и цветная иллюминация были 
изобретены отнюдь не в прошлом столе- 
тии, а гораздо раньше! Под разноцвет- 
ные вспышки корабельных орудий пи- 
раты колбасились еще в XVII веке. Или, 
по крайней мере, так было у нас, когда 
впервые заработала система динами- 
ческого освещения кораблей от орудий- 
ных залпов. Мощные выстрелы прореза- 
ли ночную тьму, исправно освещая ко- 
рабли и окружающий ландшафт... розо- 
вым, зеленым и фиолетовым светом. 
Вскоре баг мы поправили. 
В игре появилась музыка! За этот ме- 
сяц наш уважаемый композитор Юрий 
Потеенко написал главную тему и те- 
му плавания. Обе темы созданы в духе 
классической музыки первых «Корса- 
ров» (собственно, музыку к «Корса- 
рам» писал тоже Юрий). В июле и ав- 
густе мы планируем завершить написа- 
ние музыки и приступить к записи. На- 
мечается симфонический оркестр с из- 
рядным количеством исполнителей! 
Еще за прошедший месяц в игру доба- 
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вилось огромное количество разнооб- 
разной, простите за выражение, «пого- 
ды». Общее количество различных ва- 
риантов погодных условий достигло 
двадцати четырех! Среди них - всячес- 
кие штормы, бури, штили и красивей- 
шие закаты. 


щи МУЛЬТИПЛЕЕРУ - БЫТЬ! 
Ну а теперь о главном. На 
=| ДНЯХ было закончено иссле- 
дование возможности внедрения в 
движок STORM 2 сетевого модуля. Ис- 
следование показало, что сетевая иг- 
ра в «Корсарах II» (барабанная дробь) 
БУДЕТ! 
В одной сетевой схватке смогут поуча- 
ствовать до восьми игроков. Но не по- 
думай, что тебя ждет обычная битва на 
просторах Карибского бассейна. Кроме 
обычного deathmatch-pexkuma, мы обе- 
щаем также командный deathmatch 
плюс режимы игры с сопровождением 
и защитой конвоя, а также с захватом 
береговой крепости. Поскольку с пер- 
выми двумя режимами все более-менее 
понятно, поясним, что такое «Защита 
конвоя» и «Захват колонии». 
В «Защите конвоя» игроки разбивают- 
ся на две команды. Одна команда - это 


m Феерическое зрелище корабля 
с зажженными сигнальными 
огнями темной ночью. 


конвой с сопровождением. Среди них 
выбирается один корабль, который ус- 
ловно везет золото. Остальные игроки 
команды становятся кораблями сопро- 
вождения. Вторая команда - это атаку- 
ющие пираты. Их задача - любой це- 
ной добраться до корабля с золотом. 
Если им это удается - команда побеж- 
дает. Задача конвоя - добраться до ко- 
лонии. Бросив якоря в колонии или по- 
топив всех пиратов, конвой одержива- 
ет победу. 

«Захват колонии» - тоже командный ре- 
жим. Игроки одной команды предс- 
тавляют собой эскадру, намерева- 
ющуюся захватить портовое посе- 
ление. Это поселение защища- 
ют игроки второй команды и 
береговой форт. Задача ата- 


кующих - уничтожить 
форт. Задача тех, кто 
защищается - уничто- 


жить всех нападающих. 
Вот и все главные 
новости с фрон- 
тов разработки 
«Корсаров ЦП». 
Встретимся ров- 
но через # 
месяц! 
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Мы знаем Клиффи (Cliff Bleszinski) уже дав- 
но. Когда-то, когда деревья поражали нас 
своей высотой и зеленым-зеленым цветом 
листвы, а сахара на чашку чая хватало и по- 
ловины ложки, дорогой Клиффи уже выпус- 
тил первую игру, по которой мы его запомни- 
ли - JassJack Rabbit. Потом последовала дол- 
гая пауза длиной в четыре года. Клиффи де- 
nan Unreal. Потом пришел черед Unreal ITI, 
Unreal Tournament, Unreal Tournament 2003 и 
Unreal Tournament 2004. А сейчас, сейчас 
наступил самый подходящий момент, чтобы 
собрать разлетевшиеся по черепной коробке 
мысли, оформить их в виде вопросов и задать 
нашему герою. Встречаем бурными аплодис- 


\кл 


РС МГРЫ: Начнем издалека. Первое 
впечатление из уже достаточно 
далекого детства? Приключение, 
переживание, связанное с утерян- 
ной уточкой, с которой плескался 
в ванной, драка до первой крови с 
одноклассником? 


Клифф Блежински (далее K.B.): Ca- 
мое первое, что я помню? Это было 
давно, очень давно - лежал в своей 
детской кроватке и играл с маленькими 
машинками. У меня был целый набор! 
Любимое воспоминание? Мне тогда бы- 
ло 14 лет. С приятелем решили стать 
настоящими ниндзя: заказали специ- 
альные (ниндзявские!) костюмы по 
почте, а потом, в три утра, выбирались 
на улицу, чтобы поджигать помойки, 
таскать у ничего неподозревающих со- 
седей поливальные шланги и прочий 
садоводческий инвентарь. Оттягива- 
лись в лучших традициях, короче. 


Ne 


ментами. 


РС МГРЫ: В России, а тогда еще в 
СССР, все дети мечтали с самого 
детства стать кем-то важным, 
нужным. Кто-то хотел быть по- 
жарником и выносить из пламени 
детей и женщин; кто-то очень хо- 
тел отправиться в космос, на орби- 
ту и быть самым настоящим кос- 
монавтом. А мечтал ли ты в 
детстве о том, чем будешь зани- 
маться, когда вырастешь и ста- 
нешь большой-большой? 


К. Б.: Первое, что нужно непременно 
отметить - рос я как раз в те времена, 
когда СССР был врагом номер один 
Соединенных Штатов. Ядерная война, 
мировое господство. Сейчас вспоми- 
нать те времена без улыбки просто не- 
возможно, эх... 

Сначала я хотел изучать рептилий и 
земноводных. Всегда любил выйти на 
местность с сачком и давай охотиться - 


БЛЕЖИНСКИ 


лягушки, змейки, черепашки. Все они 
потом становились моими домашними 
животными. Потом, чуть позже, мне 
захотелось играть, быть настоящим те- 
атралом. В местном театре я стал од- 
ним из ведущих актеров - примеривал 
шляпу Майкла из «Питера Пена», поз- 


же играл Меркуцио из «Ромео и 
Джульетты». Но красной линией по 
всем моим детским увлечениям и вос- 
поминаниям проходит мысль: «Сейчас 
я тут все закончу и поскачу домой - 
играть!». Atari 2600, Apple //c, no- 
том IBM, Nintendo - все, до чего мог- 
ли дотянуться мои загребущие ручон- 
ки, все было в тему. В подсознании 
плотно сидела мысль, что хочется 
только играть. И о каких, блин, репти- 
лиях и театрах может идти речь! 


РС МГРЫ: Первая  компьютер- 
ная/видео игра. Это было откры- 
тие. Открытие, которое в свое вре- 
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»КЛИФФИ И ОТДЫХ 


PC МГРЫ: Клифф, а как ты любишь проводить свобод- 
ное от забот и трудов праведных время? Не только же 
ты йогой увлекаешься и тратишь на нее энергию и эмо- 
ции? 

К. Б.: Список моих любимых занятий может показаться 
банальным, ноя - этоя и ничего не поделаешь. Люблю 
вкусно кушать, выпить пару (ок, чуть больше двух, если 
честно) стаканчиков того сего с друзьями, а потом — в 
пляс! Танцевать не умею вообще — координация не та, 
чувство ритма отсутствует, но ничто не мешает мне 
наслаждаться танцем. Чего и вам желаю! 


Клифф Блежински 


ДАТА РОЖДЕНИЯ 


02.12.75 


МЕСТО ПРОЖИВАНИЯ 


Чистилище 


ОБРАЗОВАНИЕ 


Бросил колледж 


САМЫЕ ВАЖНЫЕ ВЕХИ ЖИЗНИ: 


Встреча с Сигеру Миямото (Shigeru Miyamoto); 
первый Unreal Ha полках магазинов; моя соба- 
ка, которая научилась играть с фризби! 


ПЕРВАЯ СОЗДАННАЯ ИГРА: 


«Spermatazoa» на Apple //с: игроку, будучи 
сперматозоидом, надо было оплодотворить 
яйцеклетку. Мне тогда было 12 лет, да-да. 


ПОСЛЕДНЯЯ ВПЕЧАТЛИВШАЯ ИГРА 


Onimusha 3 на PS2 


ПОСЛЕДНИЙ ВПЕЧАТЛИВШИЙ ФИЛЬМ 


«Dirty Pretty Things» 


ПОСЛЕДНЯЯ ВПЕЧАТЛИВШАЯ КНИГА 


«Удушье» авторства Чака Паланика 


ПОСЛЕДНЯЯ ВПЕЧАТЛИВШАЯ МУЗЫКА 


Evanescence 


ОБЫЧНО ОДЕТ 


Обтягивающая t-shirt и модные джинсы 


НИКОГДА НЕ НОСИТ 


Поло и одежду цвета «хаки» 


NO ЖИЗНИ ЛЮБИТ 


Интересную компанию 


NO ЖИЗНИ НЕ ЛЮБИТ 


Чистилище 


и Девушку слева вы знаете. Это Эйжа 
Каррера (Asia Carrera) - звезда 


№ Наши дни. Наш герой. Золотая 0. 
Найдите десять отличий между 
ним и, скажем, 50 cents... 


мя сделал каждый из Hac. Wolf 3D, 
Tetris, Dune 2, WarCraft... А что бы- 
ло первым для тебя? 


К. Б.: Ничего сверхудивительного в мо- 
ем списке не значится: первая игра - 
Zork. Масса текста на экране, мини- 
мум графики, но то был незабываемый 
опыт - все достраивала моя собствен- 
ная фантазия. До сих пор, копаясь на 
чердаке своего извращенного мозга, 
нахожу образ дома с белым почтовым 
ящиком перед ним! 


PC МГРЫ: В одной из сцен, которая 
не вошла в «Криминальное Чти- 
во» от Квентина Тарантино 
(Quentin Tarantino), задается воп- 


и Мы тут тоже straight. 
Но разве он не $ЕХУ?! 


рос, ответ на который разделяет 
всех одной четкой чертой - ты ли- 
60 Elvis man, либо Beatles man. И 
кто же по своей натуре Клиффи? 


К. Б.: Elvis и только Elvis. Король в 
свои младые годы был просто велико- 
лепен. Он - мой единственный герой. 
И никаких Beatles - к черту их. Король 
«once and for all>! 


PC ИГРЫ: Epic MegaGames - време- 
на, которые были давно и вообще 
неправда. Мега-игры, мега-рабо- 
та. Становление индустрии (имен- 
но индустрии) на глазах ошелом- 
ленного зрителя. Как часто ты 
возвращаешься к тем временам? 


и В 2002 году выход Unreal Tournament 2003 наделал много шума. 


Что вспоминаешь из дней былых, 
дней минувших? 


К. Б.: Прекрасно помню, как направил 
свои стопы Ha CES - ЕЗ тех далеких 
дней. Читал об этой выставке массу 
интересных материалов и понимал, 
что в какой-то момент я обязан там 
оказаться. Не мог найти себе места от 
возбуждения по дороге в Лас-Вегас, 
где как раз проходила CES. По дороге 
туда, я будто возвращался домой, 
возвращался в родные и любимые 
края... Будто только тогда я и попал в 
индустрию по-настоящему... 


РС МГРЫ: Первый Unreal, четыре 
года работы. Одна из самых дли- 


и Поклонников UT 2003 полно и сейчас. 


и Занятия в Unreal University 
начнутся через пять минут. 


тельных в разработке игр тех вре- 
мен. Один из самых супер-мега 
проектов Epic и по сей день. Что 
можешь сказать о том периоде 
жизни? Были ли тогда деревья вы- 
ше и зеленей, а сахар слаще и 
вкуснее? Или сейчас все на поря- 
док лучше? 


К. Б.: Только вот не надо заблуждать- 
ся - выпустить первый Unreal для нас 
было то же самое, что дать жизнь ре- 
бенку. Только процесс занял четыре 
года. Мы и предположить не могли, 
что получится на выходе. Каждый ди- 
зайнер, каждый художник изображали 
в нулях и единицах те виртуальные 
пространства, куда хотели бы попасть 


> КЛИФФИ И ПОРНО 


PC ИГРЫ: Если в какой-то момент тебе предложили бы 
сняться в хорошем немецком порно (ну, вдруг), а ты бы 
согласился, то каков был бы сюжет эпохальной ленты? 
Расскажи нам о своих фантазиях, Клифф. Тебя о таком 
никто не спросит, а мы вот не боимся узнать всю Прав- 
дуо Звезде! 

К. Б.: Название для фильма однозначно и придумано 
давно — Booth Babe Bonanza. Сюжет будет закручен 
донельзя, будет свеж и нов для всех поклонников ХХХ- 
фильмов. Молодой и очень привлекательный гейм-ди- 
зайнер отправляется в Лос-Анджелес на крупнейшую 
игровую выставку. Но там, кроме игр и фриков-разра- 
ботчиков, он также находит огромное количество пыш- 
ногрудых и не очень, стройных и не только, блондинок 
и брюнеток. Встречает он там, короче говоря, девушек 
со стендов, всеми любимых booth babes. И тут начина- 
ется самое интересное — беспорядочный секс с девуш- 
ками, наряженных в костюмы женских персонажей са- 
мых известных компьютерных игр. Вдвоем, втроем, 
толпой... Как-то так, думаю. 


сами, выпуская в мир нечто прекрас- 
ное, вечное и ни на что не похожее. 
Мне вот пришлось прожить в Ватер- 
лоо, Онтарио, Канаде более года. Бы- 
ло тяжко, было сложно, но результат 
превзошел все возможные и невоз- 
можные ожидания. Я частенько возв- 
ращаюсь в своих мыслях к тем време- 
нам. Было бы странно, если бы этот 
важнейший период своей жизни я за- 
был. Или не ценил. 


РС МГРЫ: Epic - это не только 
Unreal, но и мощные технологии, 
на которых строились, строятся и, 
мы уверены, будут строится не ме- 
нее интересные игры. Кто же от- 
ветственен за такое позициониро- 


> ЕЛИФФИ И СПОРТ 


PC МГРЫ: И туг и там мы периодически слышим, как 
звезды кино и музыки ударяются в различные типы ре- 
лигии; пакуют вещи, чтобы отправиться поскорее в Тибет 
и прочистить свою карму. И не только ее. Ты вот йогой 
немного увлекаешься. А зачем? Чтобы тело стало гибче, 
мозг чище, желания сильнее? Или валяешь дурака — чем 
бы дитя ни тешилось, лишь бы сам-знаешь-что... 

К. Б.: Я смотрю на йогу не с точки зрения «религии» 
или чего-то подобного. Я больше думаю о растяжении 
мышц, правильной осанке и правильном дыхании. Си- 
дение перед компьютером круглые сутки, тупо уста- 
вившись в монитор, — не самая полезная вещь. Посему, 
два-три раза в неделю ищите меня в спортивном зале 
— BOT я на велосипеде, вот тягаю железо, а вот я уже в 
позе Лотоса думаю о вечном. Не знаю способа лучше, 
чтобы почистить мозг от лишних мыслей! 


и Парень справа скоро 
сойдет с ума от счастья. 


РС МГРЫ: CliffyB - одна из самых ярких звезд игровой 
индустрии. А как у нашей звезды с противоположным 
полом — «дают», умоляя на коленях о часах удоволь- 
ствия? Или они все — вне твоих интересов? 

К. B.: Ох и ах, но большинство наших поклонников 
мужского пола. А я люблю девочек! Потому такое ко- 
личество фанатов с чем-то в штанах мне, конечно, 
приятно, но с ними в тесный (ну, вы понимаете) контакт 
вступать не готов. Kxe... 


и Клифф, кажется, действительно 
расстроен тем, что большинство 
его поклонников - представители 
мужского пола 


вание Unreal Engine в массах? 
Приложил ли и ты свою руку к 
этому делу, или это все Марк 
(Mark Rein)? 


К. Б.: Марк и Тим (Tim Sweeney) - 
волшебники, которые колдуют над 
Unreal Engine и его лицензировани- 
ем. На мне лежит ответственность за 
интересность наших игр. Да, может 
показаться, что моя работа не имеет 
никакого отношения к лицензирова- 
нию, ведь я делаю игры. Но, если чуть 
подумать, и представить, что в наши 
проекты было бы невозможно играть, 
если бы они просто отдыхали на фоне 
других, то кто бы захотел заполучить 
наш движок, чтобы воплотить пару- 
тройку своих уникальных идей?! А 
после неоспоримых доказательств то- 
го, что наш движок может спрятаться 
в тени мега-мощной игры, проблемы 
уходят на второй план и к нам выстра- 
ивается очередь. 


PC МГРЫ: Что ты - почетный член 
игровой индустрии - можешь ска- 


№ UT 2004 — последний представитель серии Unreal Tournament... 


зать о состоянии этой самой инду- 
стрии? Текущие игры хорошо по- 
казывают, что технологиям еще 
есть куда двигаться, но это движе- 
ние уже не будет столь мощным и 
резким, как при скачке от 20-игр к 
3D. Существует ли место для ана- 
логичного прорыва в будущем? 


К. Б.: Меня можно скорее отнести к 
тому типу игровых дизайнеров, кото- 
рые возьмут все то, что уже давно из- 
вестно, смешают их в своей шляпе, а 
потом вытащат оттуда кролика - 6e- 
ленького, симпатичного и очень за- 
бавного. Вряд ли вижу я себя в роли 
человека, который сядет на свое ра- 
бочее место и придумает новый игро- 
вой жанр с нуля. Мозгов у меня для 
этого явно не хватит, да и давление, 
под которым оказываются люди, кото- 
рые готовы на такой подвиг, было бы 
для меня чрезмерно. Слишком себя 
люблю, наверное. Меня будет проще 
увидеть в титрах какого-нибудь FPS, 
тактической стратегии, гоночного си- 
мулятора, который поднимет планку в 


жанре на недоступную до той поры 
высоту. Качество решает. 

Крупные издатели, которые умом не 
обделены, пытаются разграничить 
свои линейки - будь то игры на РС, на 
Xbox или на Р$2. Разные жанры, иг- 
ры по лицензии, оригинальные разра- 
ботки. Некие, что менее проницатель- 
ны, смотрят на игровую индустрию, 
как на придаток к индустрии кино и 
игрушек. 


РС ИГРЫ: Клифф, ответь, пожа- 
луйста, честно. Верим только в те- 
бя. Почему выходит так много 
дерьмовых игр, в чем дело? 


К. Б.: Позволю себе сказать, что есть 
ряд игр, которые буквально топчутся 
на месте, не предлагая игрокам ниче- 
го нового. Они идут своим курсом, не 
желая сворачивать или смотреть по 
сторонам. 

Если ты хочешь создать отличную иг- 


ру, то ты либо должен сделать ее го- 
раздо лучше подобных игр, имеющих- 
ся на рынке, либо предложить игрокам 
нечто такое, о чем раньше не догады- 
вались братья-разработчики. Вот мы и 
видим странные гибриды. Игры, к ко- 
торым привиты свойства и особеннос- 
ти других жанров, что частенько при- 
водит к пугающим результатам. Фран- 
кенштейн с нами! Иногда новые подхо- 
ды срабатывают. Нескромно, но в на- 
шем UT2004 наличие техники внесло 
достойное разнообразие и почти всем 
понравилось. Ну не круто, а? А?! 


PC МГРЫ: Немного о нас, о русских. 
Думаю, что ты следишь за играми, 
которые выходят тут и там. Какие 
русские игры ты бы мог отметить, 
в какие из них играл, какие понра- 
вились? 


К. B.: STALKER: Shadow of Cher- 
nobyl выглядит сногсшибательно! Я с 


и... ставший одной из лучших сетевых игр современности. 


PC МГРЫ: В свое время ты активно вел сайт, где разме- 
щались сканы кошек. Именно отсканированные кошки, 
а не их фотографии. С тех самых пор нас мучает вопрос 
— ты полный фрик или так иронизируешь над окружаю- 
щим нас миром? 

К. Б.: Честно признаться, я хотел посмотреть, до каких 
размеров может разрастись cat-scan.com. Все начина- 
лось с забавной и несколько бестолковой идеи. Я ее 
прорабатывал, валяя дурака. Но потом я решил отклю- 
чить сайт, потому что он стал отнимать у меня огром- 
ное количество времени. Да и известность моя в этом 
направлении стала плавно перекрывать мои успехи в 
играх. Этого, сами понимаете, я особо не планировал, я 
не собирался становиться популярным среди любите- 
лей засунуть кошку в сканер. 


нетерпением жду эту игру. Впрочем, 
как и очень многие РС-игроки плане- 
ты. Обалденная графика и потрясаю- 
щий мир обязаны принести игре луч- 
шие награды от прессы и респекты от 
игроков! 


PC ИГРЫ: Что ты хотел бы сказать 
нашим читателям? Они внемлют 
каждому твоему слову, так что, 
давай, соберись и порази их чем- 
нибудь эдаким. Пжлст! 


К. B.: Не играйте в игры. Так, по-тупо- 
му, без задней мысли. Хочешь быть 
сильным игровым дизайнером или ин- 
тересным человеком, относись к жиз- 
ни как к хорошей ролевой игре. В те- 
чение каждого божьего дня ты мо- 
жешь получить п-ое количество очков 
опыта, Будет их много или мало - за- 
висит от тебя. Путешествуй, занимай- 
ся спортом, расширяй кругозор. Ежи 
И все будет отлично! НЫ 


ONLINE | ИНТЕРНЕТ ВКУСНОСТИ 


Калифорнийская компания Blizzard Entertainment возникла в далеком 1991 
году и называлась сначала Silicon & Synapse. Когда пришло время выбрать 
вменяемое название, парни, задумавшие WarCraft, Diablo и StarCraft, 
решили стать Chaos Studio. Оказалось, фирма с подобным названием уже 
существует и свое название готова уступить «всего» за 100 000 долларов. К 
счастью, потом кто-то предложил имя Blizzard, и легенда родилась. 

К чему рассказывать это в рубрике «интернет-вкусности», посвященной 
приручению рунета? Все просто: в сегодняшнем выпуске «РС ИГРЫ» 
расскажут о лучших российских сайтах, посвященных играм от Blizzard 
Entertainment. 


Текст: Иван “Nemezido” Гусев 


ДРЕССИРОВЩИКИ ОРКОВ © 


ИЗ ХАОСА РОДИЛАСЬ BLIZZARD 


В ТИХОМ ОМУТЕ ЗЕРГИ ВОДЯТСЯ 


иэлтаймовая стратегия 
| starcran была издана в 

марте 1998 года и стала 
третьей игрой Blizzard, пе- 
репрыгнувшей планку в мил- 
лион проданных копий. Рос- 
сийские поклонники игры 
прочно обосновались по адре- 
cy http:// starcraft.7x.ru/star- 
craft/. Именно здесь ты най- 
дешь подробную информацию 
о турнирах по StarCraft, y3Ha- 
ешь все о грядущей 
StarCraft: Ghost, познако- 
мишься с мифологией любимо- 


го мира, посмотришь реплеи 
сражений лучших старкрафте- 
ров. Даже анекдоты и пого- 
ворки есть. Кстати, доменное 
имя $фагсга2.ги принадле- 
жит создателям именно этого 
сайта, так что, если вторую 
часть когда-нибудь анонсиру- 
ют (а иначе и быть не может!), 
ты знаешь, какой адрес вби- 
вать в поисковую строку. 


Дизайн: 4 
Полезность: 5 
Оценка: 5 


http: / /starcraft.7x.ru/starcraft/ 


SSS ey 
om Народная мудрость: зерга 
бояться - в раш не ходить. 


WOW ИЛИ НЕ WOW? 


айт посвящен самому 
С ожидаемому проекту в 

мире  многопользова- 
тельских ролевых игр, то есть 
World Of WarCraft. Создатели 
сайта по крупицам собирают 
информацию о «леснике», ко- 
торый придет и покажет, кто в 
лесу хозяин. До релиза оста- 
лись считанные дни, все боль- 
ше интереснейшей информа- 
ции поступает от бета-тестеров 
и других проинформированных 
граждан. Понятное дело, все 
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ждут чуда и, черт возьми, ког- 
да Blizzard нас подводила? 
Прически женщин-нежити, ро- 
га и косы тауренов, основы 
приготовления пищи в World ОЕ 
WarCraft, оформление коробо- 
ки с игрой - если тебя интере- 
сует даже это, то милости про- 
сим по адресу 
http://wow.crpg.ru/. 


Дизайн: 5 
Полезность: 5 
Оценка: 5 


ВЁр: //wow.crpg.ru/ 


п Прическами нежити интересу- 
ешься?7 
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=’ IIT не оставит тебя равно- 

1 душным, если ты интере- 
суешься новостями о любимой 
игре, считаешь дни до появле- 
ния каждой новой карты или 
патча, следишь за турнирами 
no WC ПТ, ато и сам ненароком 
угодил в какой-нибудь перс- 
пективный клан. На сайте пол- 
но занимательной фэн-литера- 
туры, так что - все сюда за 15- 
Й главой «Восстания Нер’Зу- 
ла». Редакция же «РС ИГР» 
пришла в щенячий восторг от 


Ри» портал о WarCraft 


ты говорим: Blizzard, 
подразумеваем Diablo 
1 - примерно так звучит 
девиз настоящего фэна этого 
hack’n’slash. Сайт посвящен 
Diablo IT и предлагает гостям 
и зарегистрированным пользо- 
вателям патчи, утилиты, каль- 
куляторы и другие файлы для 
Diablo II, статьи об игре и ог- 
ромную коллекцию фэнфиков, 
гайды по персонажам, описа- 
ние всех уникальных персона- 
жей и список всех рунных слов 
(именно рунных, а не тех, что 


=== орговая марка Blizzard 
давно стала знаком каче- 
| ства. Что бы ни говорили 
о новом проекте компании пе- 
ред релизом, всем и так ясно: 
игра от Blizzard не может быть 
плохой. Люди, свято верящие 
в истинность данного заявле- 
ния, создали сайт http:// 
www.blizzard.ru/, посвящен- 
ный, соответственно, Diablo, 
WarCraft, StarCraft, Star- 
Craft: Ghost и World Of War- 
craft. Причем, как ни странно, 
им удалось не допустить пере- 


ИНТЕРНЕТ ВКУСНОСТИ | ONLINE 


НЕТ ОРКАМ РАВНЫХ 


http://www.wcs.ru/ 


«Боевой песни Орков» с таки- 
ми строками: 
Когда мы вернемся 
с добычей домой, 
Нас ждут наслажденья 
и слава. 
Мы - Орки, а каждый 
из Орков - герой, 
Мы - Орки, 
и нет Оркам равных. 
Великолепно, не правда ли? 


Дизайн: 3 
Полезность: 4 
Оценка: 4 


м Мир WarCraft стимулирует со- 
чинительство на Руси. 


СЧИТАЕМ В СТОЛБИК 


http:/ /www.diablozone.net/ 


ты подумал). Ну и конечно, 
есть форум. Что еще надо для 
счастья? 

У непосвященных сайт вызы- 
вает чувство недоумения. Сог- 
ласись, фраза «Diablo II 
Formula Calculator позволяет 
вычислять шанс блока щита, 
брэйкпойнты для луков, ме- 
чей, заклинаний сорки и нек- 
ра» заставит задуматься. 


Дизайн: 3 
Полезность: 5 
Оценка: 4 
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И КОМИКСЫ В ПРИДАЧУ 


http://www.blizzard.ru/ 


коса в сторону той или иной 
игры. Знают парни, у кого ба- 
лансу учиться. 

Новости, киберспорт, патчи и 
обои - здесь этого добра хва- 
тит на десяток сайтов. Из 
эксклюзивных находок можно 
отметить комиксы, посвящен- 
ные играм от Blizzard. Ради 
этого сайт посетить точно 
стоит. 


Дизайн: 4 
Полезность: 5 
Оценка: 5 


п Только здесь — комиксы 
о геймерах. 


ONLINE | ФЛЭШ-РОЯЛЬ 


В мире флэш-игр без перемен. Плохих игр много, хороших мало. Прорывы 
редки. Помнишь Smack the Pingu? «РС ИГРЫ» писали o6 этой 
безделице пару номеров назад. Популярность игры оказалась столь 
высока, что она обрела издателя, обросла дополнениями и угодила на 
прилавки магазинов. Впрочем, такое - редкость. 

Ежемесячно в интернет-океан выпускаются сотни игр-рыбешек. 
Большинство так и умирает не замеченными. Но есть исключения - рыбы, 
годные на ужин даже геймеру-гурману. Именно такие игры стараются 


вылавливать «РС ИГРЫ» и подавать на стол. 


УЖИН ДЛЯ ГЕЙМЕРА 


текст: Иван Гусев 


ЛУЧШЕЕ НА НАШЕМ СТОЛЕ» 


"NEVESTA" VS. CRAZY 88 


пасибо братьям-слова- 
С кам за чудесную игру, 

навеянную Kill Bill. Ав- 
торы игры выбрали самую яр- 
кую сцену из ставшего знаме- 
нитым фильма Квентина Та- 
рантино (Quentin Tarantino) - 
схватку в японском ресторане, 
где Ума Турман (Uma 
Thurman) безжалостно пору- 
била охрану героини Люси 
Лю (Lucy Liu). В “Nevesta” 
Vs. Crazy 88 имеются: невес- 
та в желтом - одна штука; са- 
мурайский меч работы знаме- 


нитого мастера - одна штука; 
а также телохранители - чис- 
лом 88. Невеста мастерски 
сносит головы, рубит руки, и 


уворачивается от выпадов 
противников. Будь ловчее, 
следи за шкалой “zivot” (то 


есть «здоровье») и получай 
удовольствие от массакра. 
Только ни в коем случае не 
пытайся повторить в реальной 
ЖИЗНИ... 


Игра в оффлайне: Нет 
Оценка: 5 


PRINCE OF PERSIA: 


kill-bill.cz/game/index.php 


SPECIAL EDITION 


ма не приложу, зачем на 
\У == расчудесной игры 

Prince of Persia: Sands 
of Time появилось флэш-не- 
доразумение Prince of Persia: 
Special Edition. Очевидно, не- 
удачную идею подкинули 3a- 
вистники, желающие Ubisoft 
скорейшего разорения (а та- 
ких должно быть много). Твоя 
цель в игре: за восемь минут 
добраться до тронного зала и 
остановить визиря, готового 
высвободить Пески Времени. 


158 


http: //www.princeofpersiagame.com/minigame/index.php 


Смертельные ловушки, беско- 
нечные прыжки, схватки с 
врагами - все на месте. Не 
хватает лишь одного - более 
или менее вменяемого управ- 
ления. Принц торопится уме- 
реть при первой же возмож- 
ности, и ему это почти всегда 
удается. В итоге играть в 
Special Edition не хочется. Сов- 
сем. 


Игра в оффлайне: Нет 
Оценка: 2 


п Такого Прынца мы не 
заказывали. 
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ФЛЭШ-РОЯЛЬ | ONLINE 


«ПОЛНАЯ ТРУБА». „лен-эпизод ПЕРВЫЙ 


ВЕр:/ /pipestudio.ru/fullpipe/index.php?PageId=flash 


олная труба» - 

квест известного 

© М на всю Россию 
аниматора Ивана Максимова 
- удостоился самых противо- 
речивых оценок, но критики 
сходятся во мнении: у игры 
есть душа. С недавних пор 
«Полная труба» поселилась в 
интернете и, благодаря прек- 
расно переданной атмосфере 
оригинальной игры, незатей- 
ливое флэш-развлечение ста- 
ло искусством. Неординарная 
анимация, колоритные персо- 


memiull Time Killer - игра, 
| мии созданная в далеком 
| 2001 году по мотивам по- 
пулярного гонконгского боеви- 
ка. Каждому удачливому «кил- 
леру», попавшему в highscore, 
обещано два билета в кино. 
Впрочем, фильм давно поки- 
нул кинотеатры, а потому бу- 
дем стрелять, что называется, 
«из любви к игре». Объект - 
некий Вэнг, поставщик пиратс- 
кого видео, оружие - лишь 
снайперская винтовка. Необ- 
ходимо убить как его самого, 


при Гу Guy - не игра в тради- 
| я ционном понимании сло- 
| ва. Сражаться не с кем, 
проиграть невозможно, при- 
вычная таблица лучших ре- 
зультатов также отсутствует. 
Трудно вообще понять, что это 
такое. Не скажешь же: друзья, 
перед нами аркадный симуля- 
тор полета человека. И все-та- 
ки главная цель у Fly Guy та- 
кая же, как, скажем, у ВООМ 
и почти всех игр - развлечь. 
Создатель Ну биу Тревор Ван 
Митер (Trevor Van Meter) су- 


нажи, забавное звуковое 
оформление! Геймплей? Ну... 
Значит так: чтобы плеватель 
стрелял шариками, дергай его 
за хвост. Раскачай висюнчи- 
ков так, чтобы шарики долета- 
ли до глотателя. Кто сказал: 
«Полный бред!»? Нет, «Пол- 
ная труба»! 


Игра в оффлайне: 
Да, если купишь 
«Полнуюю трубу» 
Оценка: 4 


п Главное, не путай висюнчиков 
с плевателем! 


FULL TIME KILLER 


www.andylau.com/fulltimekiller/game/shoot.html 


так и верных телохранителей, 
сохранив при этом собствен- 
ную жизнь (что, согласись, 
вполне логично). Телохрани- 
тели выносятся на раз-два- 
три, а вот с Вэнгом придется 
немного повозиться. 

Неплохая игра, но, к сожале- 
нию, очень короткая и нес- 
колько однообразная. Да и би- 
леты в кино азиаты все-таки 
зажали. 


Игра в оффлайне: Нет 
Оценка: 3 


и Е ты 


© Так в Гонконге борются 


FLY GUY 


http://www.trevorvanmeter.com/flyguy/ 


мел передать в своей черно- 
белой фантазии радость поле- 
та, столь недоступного чело- 
веку. 

Мой тебе совет: будешь иг- 
рать, ни в коем случае не за- 
держивайся у парящего ксе- 
рокса. Как только начнешь 
ксерокопировать, тебя тут же 
вернут с небес на землю. Ра- 
бота и мечта - две вещи не- 
совместимые. 


Игра в оффлайне: Нет 
Оценка: 5 


п Кто сказал, что люди 


ee eee” Bei But 


Бескомпромиссность. Бескомп- 

ромиссная игра. No pasaran, 

враг не пройдет! In God we 

trust! Давно тебе обещали 

полностью бескомпромис- 

сную игру, создатели ко- 

торой скорее совершат 

массовое самосожжение, 

чем изменят хоть одну 

запятую в дизайн-доку- 

менте? Эти люди отрицают 

маркетинг и мнение массовых поль- 

зователей (известных как «казуалы»), 

им полностью плевать на все статисти- 

ческие выкладки. На вопрос: «К какому 
поколению ММОКРС вы относите свой про- 
ект?» они гордо отвечают: «Все эти «поколе- 
ния» - сплошная демагогия. Мы всегда Ha шаг 
впереди конкурентов, и этим все сказано». И 
после всего этого, заявив невозможный проект, 
они доходят до стадии закрытого альфа-тести- 
рования, периодически предъявляя публике 
скриншоты вполне приличного качества. Зна- 
комься: Darkfall Online - новый кумир всех 
нонконформистов планеты Земля. 


БОГАТСТВО ВОЗМОЖНОСТЕЙ, 
ПРЕВОСХОДНЫЙ ВКУС 


ООО Перечислить все то, что обещано в Darkfall Online 
за один раз физически невозможно - для этого не- 
| мешие | обходимо выпускать специальный номер журнала, 
полностью посвященный игре. Дело в том, что раз- 
работчики являются ярыми фанатами MMORPG- 
иконы Ultima Online, и, зачиная DO, они решили 
сохранить и приумножить все достоинства пожи- 
лой легенды. Самое главное - никаких компромис- 


: wh, = - COB в отношении PvP (битв игроков с игроками). В 

. = игровом мире нет ни одной безопасной зоны, ни 
. ь 4 | единого местечка, где твой герой будет в безопас- 

и | ; ности. Таинственные предохранители, автомати- 


чески ставившиеся на мечи, луки и топоры по 
вхождению в города сняты и выкинуты на свалку 
истории. Ожидай нападения в любом месте - даже 
находясь в огромных столичных городах с сотнями 
стражников, ты все равно не застрахован от заточ- 
ки в спину. О более мелких поселениях и говорить 
нечего - если ты попытаешься найти убежище от 
толпы вооруженных «доброжелателей» в каком- 
нибудь захолустном городишке, вполне возможно, 
что оставшиеся ни с чем враги подгонят к городс- 
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Разработчики 
Darkfall Online 
черпают вдохно- 
вение в мифоло- 
гизированной 
Ultima Online, 
которая, факти- 
чески, стала ро- 
доначальницей 
жанра MMORPG, 
определив его 
рамки и особен- - 
ности. Игра была полна нововведений, каждое из ко- 
торых сейчас входит в обязательный набор уважаю- 
щей себя MMORPG. В частности, там был open-PvP, 
придававший очень жесткий стиль игре. Бесплатные 
сервера (в том числе и русские) по ЦО существуют до 
сих пор, и, проявив немного смекалки, ты сможешь 
приобщиться к легенде. 


ким стенам осадные орудия и начнут штурм! Прог- 
нозируется небывалая популярность уединенных 
хижин в глухих медвежьих углах - это будет пер- 
вая игра, где тебе придется прятаться от могуще- 
ственных врагов в лесах и полях, во многом пов- 
торяя жизнь Ленина в Розливе. 


ВЕНДЕТТЫ И OTBAMHbIE МУЧАЧОС 
Если ты опасаешься, что в DO будут шнырять 
толпы беспредельщиков, вырезающих всех и 
вся, то ты ошибаешься. Во-первых, там сущест- 
вует «расы». Всего их шесть: темные эльфы, 
эльфы обычные, люди, гномы, орки и некие 
прямоходящие волки. Между этими замечатель- 
ными народностями царят довольно напряжен- 
ные отношения - скажем, люди и эльфы нахо- 
дятся друг с другом в союзе, но в то же время 
воюют с орками. Орки дружат семьями с волка- 
ми, но недолюбливают гномов. Все вместе они 
сводят в могилу темных эльфов, которых не лю- 
бит никто. Убийство представителя враждебной 
расы не будет никак караться, наоборот, за го- 
ловы особо отличившихся камрадов полагаются 
награды. Прирезав соотечественника, ты поте- 
ряешь несколько очков alignment. Самые безба- 
шенные киллеры получат репутацию злых лю- 
дей, которых в приличное общество не пускают, 


стражники стращают, а деревенские дети заки- 
дывают помидорами. Это, впрочем, не означает 
запрет на убийства себе подобных - дозволено 
объявлять клановые войны, для начала которых 
(внимание!) не требуется согласия второй сто- 
роны. То есть, клану «Красная зорька» от кла- 
на «Путь коммунизма» приходит уведомление 
06 объявлении войны, а через пару часов начи- 
нается массакр (раньше нельзя - супротивники 
должны ознакомиться с новостью). Оргазм в 
том, что в других ММОВРС для объявления кла- 
новой войны необходимо согласие обеих сто- 
рон. В результате эти самые войны обычно на- 
чинаются раз в тысячелетие, да и то по ошибке. 
В нелегком ратном деле тебе, несомненно, по- 
могут МРС-персонажи. Каждый более-менее 
приличный клан обязан обзавестись толпами 
стражников, призванных охранять клановое 
подворье во время отсутствия его членов в он- 
лайне. Служители меча и топора принимают 
подробные инструкции о том, кого и как надо 
уничтожать. В черный список врагов революции 
ты сможешь внести как целые расы («И штоп 
орки здеся не шныряли!»), так и кланы или да- 
же отдельных особо отличившихся негодяев. 
Впрочем, мы за мирный атом - управляемых 
компьютером персонажей возможно переквали- 


| © Орка-орка, я тебя съем! 
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и Отрывок из англоязычного ин- 
тервью с ведущим дизайнером 
Darkfall Online: 

В: Какую систему управления вы 
собираетесь воспроизвести в игре 
(демократия, тоталитаризм, etc)? 
Какая система является наилуч- 
шей в игре, зацикленной на убий- 
ствах? 

О: У игроков будет возможность 
организовывать примитивные со- 
общества, построенные на клано- 
вом принципе. В то же время, мы 
дадим им инструменты управле- 
ния, а они уже сами выберут, об- 
щество какого типа строить, это 
право будет принадлежать игро- 
кам, не разработчикам. 


Пасть порву, крылья 
пообломаю! 
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и Одним из отцов-основателей 
Ultima Отте является сверхизвест- 
ный гейм-дизайнер Ричард "Лорд 
Бритиш" Гэриотт. Именно он ответ- 
ственен за всю серию сверхпопу- 
лярных RPG “Ultima” и создание 
фэнтэзийного мира Бриттания (не 
опечатка!) в частности. После пе- 
чального известия о закрытии про- 
екта Ultima Online 2 и роспуске ко- 
манды, которая над ним работала, 
Ричард начал заниматься корейс- 
ким ММОВРС-хитом Lineage 2. 


| 


Чтобы заранее познакомить игроков с вселенной Darkfall 
разработчики придумали очень интересный ход - начали 
публиковать на сайте "Путешествия по Агону". Это не- 
большие рассказы опытного путешественника о посеще- 
нии различных регионов игрового мира, написанные от 
первого лица и иллюстрированные скриншотами из игры. 
По прочтению нового эпизода предлагается проголосо- 
вать за место, куда в следующий раз отправится отваж- 


ный путешественник. 


фицировать в мирных чернорабочих, которые 
будут ради тебя целыми днями ловить рыбу, ру- 
бить лес и добывать урановую руду в шахтах. 
Тебе останется только прийти и забрать нажи- 
тые с таким трудом ресурсы. 


КОММУНИКАЦИИ И ЛОГИСТИКА 


Доставка в нужное место строительных и иных 
материалов превратится в неординарное развле- 
чение - кроме своих двоих, в мире DO транспо- 
ртными средствами также являются лошадки и 
корабли, не говоря уже о всякой там левитации, 
телепортации и тому подобных магических фо- 
кус-покусах. На пути отважных грузоперевозчи- 
ков черной тенью станет так называемый «full 
loot» (возможность снять все вещи с трупа повер- 
женного врага) - ожидаются толпы разбойников 
и грабителей, гоняющихся за мирными купцами с 
непристойными воплями. При особом желании 
можно приобрести в личное пользование галеон, 
оснастить его по последнему писку военной мо- 
ды, поднять «Веселого Роджера» и отправиться 


Обрати внимание на шлем. 
Е ПАН 


пиратствовать и корсарствовать на торговых пу- 
тях. Кроме морального и материального удовлет- 
ворения, такие агрессивные действия приведут к 
еще одному важному последствию - оставшийся 
без ресурсов вражий клан быстро зачахнет и раз- 
бежится по деревням и селам сам собой. 


НАЧИНАЮЩИМ СВЕРХЧЕЛОВЕКАМ 
НА ЗАМЕТКУ 

Ко всему этому великолепию прибавляется сис- 
тема развития персонажа - начинающему супер- 
герою будет доступно для изучения свыше 1000 
(это не опечатка, действительно тысяча) различ- 
ных навыков, включающие в себя как военные, 
так и магические способности. Одновременно 
персонаж сможет изучить не более сотни умений, 
поэтому для того, чтобы попробовать все плюшки, 
придется завести несколько героев. Диапазон 
возможностей потрясает воображение не хуже 
попробованной в школьном дворе горилки - 
включено практически все, от взлома дверных 
замков (с последующим воровством вещей из чу- 
жих домов) и карманных краж до ритуальной ма- 
гии, когда для создания особо мощных заклина- 
ний требуется целая группа высокоуровневых ма- 
гов. Помимо этого есть и мирные умения вроде 
рыболовства, но их, скорее всего, хитрые игроки 
будут поручать бездушным NPC. 

Для завершения портрета игры стоит сказать о 
приличной графике (будут колышущиеся на ветру 
ветки и динамически, в зависимости от ситуации в 
реальном мире, изменяющаяся погода) и огромный 
мир Агон, состоящий из четырех континен- 

тов и сотен маленьких островов. 


Орковские дамы выглядят 
весьма эффектно. 
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НАРУЧНЫЕ ЧАСЫ: 


Некоторое время назад на рос- 
сийский рынок было выпуще- 
но несколько серий наручных 
часов со встроенным Flash 
У5В-накопителем, но нельзя 
сказать, что ассортимент этого 
товара на полках наших мага- 
зинов уж слишком велик. Од- 
нако в скором времени компа- 
ния PowerDisk намерена на- 
чать поставки подобных гад- 
жетов, причем предлагаться 
будут как традиционные часы 
с кварцевым циферблатом со 
стрелками, так и футуристи- 
ческого вида электронные мо- 
дели. Объем памяти может 
варьироваться от 64 до 512 
МЬ. Помимо всего прочего, эти 
часы обладают функциональ- 
ностью тр3-плеера и, подк- 
лючив к ним наушники, можно 
с удовольствием слушать му- 
зыку на протяжении довольно 
продолжительного времени 
благодаря весьма мощной ба- 
тарее, которая и обеспечивает 
столь длительную жизнь пле- 
ера-часов. На сайте PowerDisk 
представлено множество мо- 
делей часов и, надо сказать, 
среди них есть весьма серьез- 
ные модели, конечно не срав- 
нимые с эксклюзивными швей- 
царскими марками, но и от- 
нюдь не дешевые. Однако о 
поставках других моделей ча- 
сов PowerDisk на сегодняшний 
день ничего не известно. В 
продаже появятся только нас- 
тоящие Веай-версии, в стиль- 
ных коробках с окошком и в 
полной комплектации: диск с 
дополнительными утилитами 
по работе с флеш-памятью, 
руководство пользователя, 
удобный шнурок для подклю- 
чения к ПК и, собственно, са- 
ми часы. 


ue 


ASUSTEK ПЕРЕХОДИТ 


Как известно, в обозримом 
будущем основным разъемом 
для установки видеокарт ста- 
нет слот PCI Express, облада- 
ющий значительно большей 
пропускной способностью, 
чем сегодняшний АСР 8X. Од- 
нако реальные материнские 
платы, имеющие PCI Express 
на борту, только начинают по- 
являться в продаже, а боль- 
шинство производителей виде- 
оплат торопится поскорее 
представить свои решения с 
поддержкой нового типа ин- 
терфейса. Не отказалась от 
участия в этой гонке и автори- 
тетная компания ASUSTeK: ею 
были анонсированы серии 3D- 
ускорителей Extreme AX600 
и Extreme AX300. Они осно- 
ваны на чипах канадской ком- 
пании ATI; первая - на 
Radeon X600, а вторая, соот- 
ветственно, на X300. Серьез- 
ных архитектурных отличий от 
своих АСР-собратьев новинки, 
скорее всего, иметь не будут, 
да и цена их вряд ли сильно 
возрастет. Стоит ли озадачи- 
ваться поиском новейших 
плат, игнорируя интересные 
варианты с «устаревшим» 
АСР? На наш взгляд - нет. АСР 
еще очень и очень нескоро по- 
кинет наши компьютеры, а, су- 
дя по результатам первых тес- 
тов, сильного прироста в ско- 
рости переход на новую шину 
не дает. Однако, если вы купи- 
ли сверхсовременную матери- 
нскую плату и в этом же мага- 
зине нашли, скажем, ASUSTeK 
AX600, то отказываться от та- 
кой связки не стоит - при 
сравнительно небольшом отли- 
чии в цене вы получите совре- 
менную систему, которая, ко- 
нечно же, имеет и свои преи- 
мущества. А вот задумываться 
о смене своей видеоплаты 
среднего класса на аналогич- 
ную по уровню PCI Express-mo- 
дель однозначно не стоит. 


ПОЛУЧАЕТ НАГРАДУ 
Материнская плата ASUS NCCH-DL 
получила престижную награду «Луч- 
wun Выбор Computex Taipei 2004», в 
рамках прошедшей на Тайване выс- 
тавки. Модель интересна тем, что на 
основе обычного чипсета /875Р была 
реализована поддержка двухпроцес- 

сорных конфигураций и некоторых 
других архитектурных особенностей 
серверных плат. 


MSI ТАКЖЕ НЕ ЗАБЫЛА 


Видеоплаты на основе чипсета ATI Radeon 
X600 недавно анонсировала тайваньская 
компания Microstar Inc. Новинка MSI 
RX600 XT интересна отличной комплекта- 
цией геай-версии: в ее состав входит боль- 
woe число фирменных утилит MSI, а также 
полная версия игры Prince of Persia: 
Sands of Time. 
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ПОЛНАЯ ЛИНЕЙКА RADEON X 

Не удержалась OT анонса собственной линейки 
РСТ-Ехрге55-решений и компания АВТ. Ею были 
представлены модели ABIT RX300, RX600 и 
RX800. Как нетрудно догадаться, каждая из них 
соответствует своему АСР-аналогу и, к слову ска- 
зать, не имеет серьезных отличий от него. Рознич- 
ные цены, правда, пока неизвестны. 


И НИ КОПЕЙКИ БОЛЬШЕ 

Именно по такой цене компания АЛИОН, 
крупнейший дистрибутор компьютерной тех- 
ники в Москве, намерена предложить рос- 
сийским пользователям оптические мышки 
iOne. Малоизвестная фирма iOne долгое 
время занималась выполнением ОЕМ заказов 
крупных сборщиков ПК, а теперь решила 
попробовать свои силы на розничном рынке. 
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ПЛЕЕР-КАМЕРА 


Ставшая весьма популярной 
на российском рынке компа- 
ния IRIVER представила мо- 
дель своего новейшего mp3- 
плеера iFP-1000 Prism Eye, 
обладающего интегрирован- 
ной цифровой камерой. Для 
хранения одновременно музы- 
ки и фотографий даже самая 
младшая модель будет выпус- 
каться с 256 МЬ встроенной 
флеш-памяти. В самой доро- 
гой комплектации ее объем 
возрастет до 1 Gb. Максималь- 
ное разрешение снимков, ко- 
торые позволяет получать ка- 
мера, - 640х480 пикселей, а 
для просмотра только что сде- 
ланных фото на корпусе пле- 
ера размещен небольшой 1,2- 
дюймовый 256-цветный жид- 
кокристаллический дисплей. 
Для защиты камеры от каких- 
либо повреждений она прячет- 
ся внутри корпуса, а при необ- 
ходимости сделать кадр она 
выезжает из него. По словам 
представителей компании, в 
режиме прослушивания музы- 
ки новинка может работать 
без подзарядки 35 часов. Раз- 
меры устройства составляют 
91,1 x 34 x 31,3 мм, при весе 
63 г вместе с батареей. Учиты- 
вая столь малые габариты, вы- 
зывает удивление сам факт 
наличия в плеере небольшого, 
но цветного дисплейчика. Не 
протестировав плеер в раз- 
личных режимах, трудно что- 
либо говорить о качестве эк- 
рана и его информативности, 
но то, что он реально необхо- 
дим в подобной модели, не вы- 
зывает сомнений. Помимо все- 
го прочего, плеер обладает 
весьма интересной формой 
корпуса, а по размерам он не 
больше самых компактных 
современных моделей данного 
класса. Розничная цена уст- 
ройства пока еще неизвестна, 
но ясно, что стоимость подоб- 
ного «комбо-плеера» не может 
быть слишком малой. 


BENQ В ПОГОНЕ 


Две новые модели жидкокрис- 
таллических мониторов пред- 
ставила на российском рынке 
хорошо известная компания 
Benq. Скорее всего, их стоит 
отнести к классу Hi-end. 
FP2091 обладает диагональю 
размером «20» и полным вре- 
менем отклика 16 м/с. Для 
удобства пользователей на кор- 
пусе размещено 3 дополнитель- 
ных USB 2.0 порта. Отличи- 
тельной особенностью дизайна 
является тонкая рамка вокруг 
непосредственно матрицы 
дисплея - 16 мм. Сегодня на 
рынке это один из самых дос- 
тупных 20-дюймовых плоских 
экранов, вдобавок имеющий 
предельно низкое для своего 
формата время отклика пиксе- 
лей, что делает его идеально 
подходящим для геймеров и 
любителей кино. 

Другой, не менее интересной 
моделью является новейший 
Benq FP937s, 19-дюймовая 
панель со временем отклика 
всего 12 м/с. Долгое время 
столь короткая реакция пиксе- 
лей была прерогативой лишь 
небольших жидкокристалли- 
ческих мониторов. Помимо все- 
го прочего, новинка имеет вы- 
сокий уровень контрастности - 
500:1 и яркости - 250 кд/м. 
Неудивительно, что компания 
рекомендует свой 19-дюймовый 
дисплей активным игрокам, и 
людям, работающим с графикой 
или большими объемами таб- 
личных данных, у которых нет 
потребности в огромном экране. 
20-дюймовый же Вепа в боль- 
шей степени нацелен на про- 
фессиональный сектор рынка, 
да и цена на него, скорее всего, 
будет достаточно высокой. Точ- 
ные розничные цены на эти мо- 
дели на момент написания ма- 
териала известны не были, но, 
скорее всего, они будут немно- 
го ниже цен на аналогичные ре- 
шения других производителей. 


ЖЕЛЕЗО | ТЕСТ 


егодня достаточно включить телевизор или прогуляться по просторам интернета, чтобы 

проникнуться рекламными слоганами ведущих производителей компьютерного оборудова- 

ния. В частности, это относится и к двум флагманам процессоростроения: AMD и Intel. При- 
мерно каждые три месяца нам рассказывают, что купленный недавно за несколько сотен дол- 
ларов чип уже устарел, и только с новейшим Pentium Х мы можем получить удовольствие от игр 
будущего, которые, правда, уже давно нами пройдены и спокойно отды хают на жестком диске. 
Конечно, прогресс не остановить, но на чем остановить свой выбор при покупке, если перед ва- 
ми не стоит цели потратить как можно больше денег? 


Рациональность - это от- 
нюдь не синоним к слову 
«экономия». Если вам ну- 
жен мощный компьютер, 
вовсе не помешает поду- 
мать, как наиболее эффек- 
тивно использовать имею- 
щуюся у вас на руках сум- 
му. Процессор - один из ос- 
новных компонентов систе- 
мы, но нельзя сказать, что 
от него и только от него за- 
висит производительность. 
В игровом ПК основной за- 
дачей при покупке являет- 
ся грамотное распределе- 
ние финансов между про- 
цессором, памятью и виде- 
окартой. 
Самые последние модели 
процессоров всегда стоили 
и будут стоить дорого. На 
итоговую розничную цену 
влияют затраты на ту же 
рекламную кампанию, из- 
держки, направленные на 
оптимизацию  производ- 
ства, да и просто плата за 
то, что он «самый-самый». 
Но насколько пропорционально влияет стоимость на 
производительность? В этом тесте мы хотим пока- 
зать тебе соотношение между реальной производи- 


тельностью современных процессоров Intel. 

Чего мы хотим от своего процессора? Правильно, 
максимальной производительности. Большинство из 
нас определяет «крутизну» чипа по его цене. Более 
продвинутые личности - по такому параметру, как 
тактовая частота. На самом деле ни первый, ни вто- 
рой параметр не являются основными, так как поми- 
мо них существует еще масса других «интересных» 
характеристик процессора, на которые также стоит 
обращать внимание при покупке или апгрейде 
компьютера. 


1M Mi 

В предыдущем номере мы познакомили тебя с основ- 
ными параметрами процессора, теперь же попробуем 
разобраться в более тонких характеристиках и компо- 
нентах на примере известнейшего Pentium 4. 
Компания Intel не зря в свое время сменила цифру 
«3» на «4» в названии основной линейки процессоров 
Pentium. Новейший чип действительно обладал ря- 
дом нововведений, в целом же архитектуру окрестили 
NetBurst. Редкий пользователь не заметит заметных 
отличий Pentium’os от AMD Athlon, о которых мы пи- 
сали в «РС ИГРАХ» №7/2004. Например разница в 
цене при одной и той же частоте - почему она столь 
велика? Почему в некоторых приложениях детище 
Intel показывает чрезмерно высокую скорость, а где- 
то проигрывает своим конкурентам? Что такое 
HyperThreading и действительно ли он делит один 
процессор на два? 


Эта технология позволяет удвоить глубину конвейера 
по сравнения с микроархитектурой P6, используемую 
в процессорах Pentium Pro/II/III. В итоге конвейер 
в процессорах Pentium 4 состоит из 20 ступеней. 

Конвейер - это совокупность узлов и блоков цент- 
рального процессора, образующих механизм, обра- 
батывающий данные по определенным правилам в 
определенной последовательности, которые опре- 
деляются архитектурной особенностью процессора. 
Последовательность исполнения любой команды 
разбивается на более простые этапы, которые 
распределяются по всем блокам (элементам) про- 
цессора. Завершив свой этап, элемент передает ре- 
зультат следующему элементу и принимает новые 
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м На скорость работы памяти 
заметно влияет частота системной шины (fsh). 


данные от предыдущего. Так как это приводит к 
уменьшению очереди команд, то существует воз- 
можность значительно увеличивать тактовую часто- 
ту. Больше команд в обработке - больше мегагерц 
в процессоре. 


ПРОГНОЗ ЗАКАЗЫВАЛИ? 

В состав конвейера входит специальный блок «прогно- 
зирования ветвлений и переходов», который пытается 
предсказать следующую выполняемую команду, чтобы 
заранее подготовить нужную инструкцию. Это сущест- 
венно ускоряет обработку данных, процессор «задумы- 
вается» о будущем. Но в коде программы может встре- 
титься ветвление (развилка в программе), к примеру, 
при сравнении двух чисел: если первое больше друго- 
го, тогда выполняем одно действие, если меньше - то 
другое. Пока мы не сравним два числа, то не скажем, 
какое действие придется выполнять в дальнейшем. Вот 
здесь «блок предсказаний» часто подводит, делая не- 
верный прогноз, и процессору приходится очищать 
весь конвейер и запускать его заново, тратя на это 
драгоценное время - такты. Хотя, по заявлению разра- 
ботчиков, число неправильных предсказаний перехода 
в Pentium 4, по сравнению с Pentium ПТ, уменьшилось 
на треть. Но, как уже упоминалось выше, «остановка» 
длинного конвейера приводит к бьльшим потерям в 
производительности, нежели перезапуск короткого, 
применяемого в Pentium III. 


КЭШ ТРАССИРОВКИ ИСПОЛНЕНИЯ 
(EXECUTION TRACE CACHE) 

В предыдущей архитектуре (процессоры Pentium 
Pro/II/III) использовалась следующая схема: декодер 


считывал команды из кэша первого уров- 
ня (специальная память, размещенная 
на процессоре, служащая для хранения 
в ней команд) 11, разделял их на мик- 
рокоманды и передавал в блок управ- 
ления. Однако если попадается 
слишком большая инструкция, то де- 
кодер с ней работает дольше, и 
блок управления простаивает без 
действия. В архитектуре NetBurst 
применяется усовершенствован- 
ная кэш-память первого уровня. 
Инструкции содержатся в кэш- 
памяти трассировки исполне- 
ния уже в декодированном ви- 
де, т.е. представлены в виде 
готовых к исполнению мик- 
рокоманд, не требующих 
дальнейшей обработки. 


МЕХАНИЗМ УСКОРЕННОГО 
ВЫПОЛНЕНИЯ (RAPID EXECUTION 
ENGINE) 

Арифметико-логический модуль процессора работает 
на удвоенной частоте ядра, что позволяет выполнять 
некоторые простые операции (сложение, вычитание и 
логические) намного быстрее. 


СИСТЕМНАЯ ШИНА (FSB) 

С архитектурой Ме Виг$ процессоры получили 
системную шину Quad Pumped, позволяющую за 
один такт передавать данные четыре раза. Таким 
образом, работая на частоте 200 MHz, мы получаем 


№ ЯДРО PENTIUM 4. 
Согласись — 
похоже на ночную 
жизнь современ- 
ного мегаполиса? 
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m INTEL PENTIUM 4 3.20GHZ 


Цена - $348 


А вот самый, что ни на есть наглядный предмет пе- 
реплаты пользователей за то, что их процессор будет 
«самый-самый». Как видно на графике, Pentium 4 
3.2GHz не так далеко ушел от своих собратьев, но за- 
то его стоимость выше того же 2.8 GHz Pentium’a на 
120 долларов. Стоят ли 5-10% прироста производи- 
тельности таких денег — решать только тебе. Мы же 
относим его в специальный класс «для компьютер- 
ных энтузиастов» и рекомендуем покупать, если 
только ты действительно собираешь компьютер, вы- 
бирая для него железки с максимальной ценой. 


Цена - $248 

Здесь опять-таки соотношение цена / производитель- 
ность дает серьезный сбой. Стоимость Pentium 4 с сис- 
темной шиной ЗООМН? и частотой З6Н2 на момент 
написания этих строк превышала его аналог с частотой 
2.8 СН? примерно на 50-70 долларов, а в реальности, 
как ты можешь видеть на тестовых табличках, рост 
скорости довольно скудный. Чем это объясняется? 
Просто тем, что Pentium 4 3GHz — еще довольно новый 
процессор, и производители не успели снизить цены на 
всю линейку. Поэтому стоит немного подождать, и он 
станет вполне доступным для большинства. 


Степпинг: 
Ядро: 
_ Технологии: 


Частота системной 
щины: 


01 


~ Northwood В (HT) 
_ NetBurst, HyperThreading 


800MHz (200МН?] 


Множитель: 16 (16x200 = 3200МН?) 
; Технология 0,1 3 MKM 
изготовления: 
Кэш L1 данных: _ ВКб 
Kaw L2: _ 512 Кб 
Дополнительный ММХ, SSE2 
набор инструкций: | 
Тип корпуса: 478 pin PPGA FC-PGA2 
Число транзисторов: = 55 млн. 
fe Площадь кристалла: _ 131 кв.мм 7 
Напряжение ядра: ‚ 1475-1.55 В 
Рассеиваемая | 82.0 Bt 
МОЩНОСТЬ: 
_ Температура (°С); = = 70 — 
Происхождение: | Малайзия 


| 
m INTEL PENTIUM 4 3.00GHZ 


Степпинг: 01 
_ Ядро: ~ Northwood В (HT) 
_ Технологии:  NetBurst, HyperThreading _ 


Частота системной 
щины: 


_ BOOMHz (200MHz) 


Множитель: _ 15 (15x200 = 3000MHz) 
_ Технология 0,13 мкм 

изготовления: 

Кэш L1 данных: _ ВКб 

Kaw L2: _ 542 Кб 

Дополнительный ММХ, SSE2 

набор инструкций: 

Тип корпуса: 478 pin PPGA FC-PGA2 

Число транзисторов: = 55 млн. 
_ Площадь кристалла: в 131 кв. мм _ 

Напряжение ядра: ‚ 1475-1.55 В 
_Рассеиваемая _ 82.08т 

мощность: 
_ Температура С; 70 

Происхождение: | Малайзия 


INTEL PENTIUM 4 3.06GHZ 


Цена - $240 

Еще одно доказательство того, что не всегда процес- 
сор с большей тактовой частотой и ценой оказывает- 
ся быстрее более доступных чипов. Как видно по тес- 
там, Pentium 4 3.0GHz отнюдь не блистает скоростью 
на фоне Pentium 4 2.8GHz. Причиной этому является 
более медлительная системная шина частотой 533 
МНР, хотя большинство остальных параметров иден- 
тичны. 


INTEL PENTIUM 4 2.8GHZ 
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Цена - $224 

В данном случае повторяется ситуация, когда не- 
большое вложение денег приносит небольшую при- 
бавку в производительности. Разница в цене состав- 
ляет примерно 30 долларов, что, в принципе, не так 
много относительно полной стоимости процессора. 
Есть смысл взять версию с частотой 2.8 GHz, если, 
конечно, позволяют финансы. В целом архитектура 
осталась точно такой же. Как видно по характерис- 
тикам, используется тот же объем кэша и та же час- 
тота системной шины. 
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Степпинг: 

Ядро: 
Технологии: 
Частота системной 
шины: 
Множитель: 
Технология 
изготовления: 
Кэш L1 данных: 
Кэш (2: 
Дополнительный 


набор инструкций: 
Тип корпуса: 


Число транзисторов: 


Площадь кристалла: 
Напряжение ядра: 
Рассеиваемая 
МОЩНОСТЬ: 


Температура (°C): 


Происхождение: 


Степпинг: 

Ядро: 
Технологии: 
Частота системной 
шины: 
Множитель: 
Технология 
изготовления: 
Кэш L1 данных: 
Кэш (2: 
Дополнительный 


набор инструкций: 
Тип корпуса: 


Число транзисторов: 


Площадь кристалла: 
Напряжение ядра: 
Рассеиваемая 
МОЩНОСТЬ: 


Температура (°С): 


Происхождение: 


01 


Northwood В (HT) 


NetBurst, HyperThreading 


533MHz (1383MHz) 


23 (23х133.31 = 8065MHz) 


0,13 мкм 
8 Кб 
512 Кб 


ММХ, SSE2 


478 pin PPGA FC-PGA2 


55 млн. 

131 кв. MM 
1.475-1.55 В 
81.8 Вт 

69 


Коста-Рика 


МО 


Northwood В (HT) 


NetBurst, HyperThreading 


800MHz (200МН?) 


14 (14x200 = 2800MHZz) 


0,13 мкм 
8 Кб 
512 Кб 


ММХ, SSE2 


478 pin PPGA FC-PGA2 


55 млн. 


131 кв. мм 


1.475-1.55 В 


75.1 Вт 


72 


Коста-Рика 
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INTEL PENTIUM 4 2.60GHZ 


Цена - $213 

600MHz - это довольно много, но, тем не менее, 
разница в производительности просто огромна. Ви- 
ной этому - увеличенная в два раза частота систем- 
ной шины. Это еще раз наглядно показывает, что 
итоговая тактовая частота процессора — далеко не 
главный параметр. Разница в цене также довольно 
велика — порядка 50 долларов, но, опять-таки, в дан- 
ном случае «капиталовложение» оправдает себя на 
100%. 


INTEL PENTIUM 4 2.00GHZ 
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Цена - $146 


Младшая версия линейки процессоров Intel Pentium 
4 уже окончательно устарела. Мы включили ее в 
тест, чтобы показать, что далеко не всегда бьльшая 
цена означает бьльшую производительность. Как ты 
можешь видеть на графиках тестов, в большинстве 
приложений Pentium 4 2GHz проиграл старшему 
Celeron’y, хотя в среднем он стоит немного дороже, 
чем бюджетный Celeron 2.8GHz. 


Степпинг: 


Ядро: 
Технологии: 


Частота системной 
щины: 


Множитель: 


Технология 
изготовления: 


Кэш Ё1 данных: 
Кэш (2: 
Дополнительный 


набор инструкций: 
Тип корпуса: 


Число транзисторов: 


Площадь кристалла: 
Напряжение ядра: 
Рассеиваемая 
МОЩНОСТЬ: 


Температура (°C): 


Происхождение: 


Степпинг: 
Ядро: 
Технологии: 


Частота системной 
ШИНЫ: 


Множитель: 


Технология 
изготовления: 


Кэш L1 данных: 
Кэш (2: 
Дополнительный 


набор инструкций: 
Тип корпуса: 


Число транзисторов: 


Площадь кристалла: 
Напряжение ядра: 
Рассеиваемая 
МОЩНОСТЬ: 


Температура (°C): 


Происхождение: 


01 


Northwood В (HT) 


NetBurst, HyperThreading 


800MHz (200МН?] 


13 (138x200 = 2600МН?) 


0,13 мкм 
8 Кб 
512 Кб 


ММХ, SSE2 


478 pin PPGA FC-PGA2 


55 млн. 

131 кв. MM 
1.475-1.55 В 
82.0 Вт 

75 


Коста-Рика 


01 
Northwood 
NetBurst 


400M (100MHz) 


20 (20x100 = 2000МН?) 


0,13 мкм 
8 Кб 
512 Кб 


ММХ, SSE2 


478 pin PPGA FC-PGA2 


55 млн. 

131 кв. MM 
1.475-1.55 В 
54.3 Bt 

69 
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INTEL CELERON 2.80GHZ 


Цена - $124 


По цене этот процессор обходит своих соседей при- 
мерно на 20 долларов, что довольно существенно 
при покупке бюджетного компьютера. В то же самое 
время, как ты видишь, прирост производительности 
не такой большой, чем, например, при переходе с 
Celeron 2GHz на Celeron 2.6GHz. Налицо очевидное 
несоответствие производительности цене, хотя, каза- 
лось бы, увеличившаяся тактовая частота неминуемо 
должна была бы увеличить скорость работы прило- 
жений. 


INTEL CELERON 2.60GHZ 


Цена - $107 

Данный экземпляр всего на 2ООМН? опережает сво- 
его предшественника и, соответственно, демонстри- 

рует примерно в два раза меньший рост производи- 

тельности, чем при переходе с процессора 20O00MHz 
на 2400MHz. По сегодняшним ценам Celeron 2.6GHz 
еще не очень удалился от указанных выше моделей, 

и, если при покупке есть возможность добавить 10- 

12 долларов, то определенно стоит взять версию по- 
мощнее. Это как раз тот случай, когда реальная про- 
изводительность больше, чем затрачиваемые на нее 
финансы. 
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Степпинг: 

Ядро: 
Технологии: 
Частота системной 
шины: 
Множитель: 
Технология 
изготовления: 
Кэш L1 данных: 
Кэш L2: 
Дополнительный 


набор инструкций: 
Тип корпуса: 


Число транзисторов: 


Площадь кристалла: 
Напряжение ядра: 
Рассеиваемая 
МОЩНОСТЬ: 


Температура (°С): 


Происхождение: 


Степпинг: 

Ядро: 
Технологии: 
Частота системной 
шины: 
Множитель: 
Технология 
изготовления: 
Кэш L1 данных: 
Кэш Е 2: 
Дополнительный 


набор инструкций: 
Тип корпуса: 


Число транзисторов: 


Площадь кристалла: 
Напряжение ядра: 
Рассеиваемая 
МОЩНОСТЬ: 


Температура (°C): 


Происхождение: 


01 
Northwood 
NetBurst 


400M (100MHz) 


28 (28x100 = 2800MHz) 


0,13 мкм 

8 Кб 

128 Кб 

ММХ, SSE2 
478 рп PPGA 
55 млн. 

131 кв. мм 
1.25-1.525 В 
68.4 Вт 

75 


Малайзия 


01 
Northwood 
NetBurst 


400M (100MHZz) 


26 (26x100 = 2600 MHz) 


0,13 мкм 

8 Кб 

128 Кб 

ММХ, SSE2 
478 рп PPGA 
55 млн. 

131 кв. MM 
1.25-1.525 В 
62.6 Вт 

72 


Филиппины 


ЖЕЛЕЗО | ТЕСТ 


m INTEL CELERON 2.40GHZ 


Ба Sissy 


Pet as 


Цена - $85 

Как можно заметить, в большинстве тестов этот про- 
цессор, обладающий на 4ООМН2? большей тактовой 
частотой, значительно превзошел своего младшего 
брата. Разница в цене с Celeron 2GHz на момент на- 
писания этих строк составляла примерно 4-5 долла- 
ров, то есть очень и очень мало. Если ты собираешь- 
ся загружать свой компьютер хоть сколько-нибудь 
ресурсоемкими задачами, обязательно вложи еще 
немного вечнозеленых бумажек в процессор. 


Степпинг: 
Ядро: 
_ Технологии: | 


Частота системной 
щины: 


№ = 


01 


| Northwood 


400M (100MHz) 


Множитель: _ 24 (24x100 = 2600 MHz) 

_ Технология 0,13 мкм р 
изготовления: 

Кэш L1 данных: ° ВКб 
Кэш L2: _ 128 Кб 

_ Дополнительный ММХ, 58Е2 | 2 
набор инструкций: | 
Тип корпуса: 478 рп PPGA 
Число транзисторов: 55 млн. 

_ Площадь кристалла: _ 131 кв.мм i 
Напряжение ядра: _ 1.25-1.525 В 
Рассеиваемая | 59.8 Вт 
мощность: 

_ Температура (°C): | 71 5 
Происхождение: | Филиппины 


m INTEL CELERON 2.00GHZ 


Цена - $67 

Это самый дешевый и самый медленный из рас- 
смотренных нами процессоров. Не секрет, что Intel 
Celeron — исключительно бюджетная, экономичная 
серия, а устанавливать в компьютер ее младших 
представителей стоит только в случае строгого огра- 
ничения бюджета. Однако даже при условии финан- 
сового кризиса стоит обратить внимание на более 
производительные версии, так как разница в цене 
составит не более 10-15%. Но, если каждый доллар 
на счету, тогда Celeron 26Hz — твой выбор. 


_ Степпинг: 
Ядро: 


Технологии: 


Частота системной 
ШИНЫ: 


Тот 
Northwood 


_ NetBurst 


AQOMHz (100MHz) 


Множитель: _ 20(20х100 = 2000МН2) 
Технология 0,13 мкм 
изготовления: 

_КэшЕМ данных: _вкб 2 
Kaw L2: _ 128 Кб 
Дополнительный _ ММХ, SSE2 

_ набор инструкций: —_ = в 
Тип корпуса: 478 pin PPGA 
Число транзисторов: 3 55 млн. 
Площадь кристалла: 131 кв. мм 

_ Напряжение ядра: ’ 125-1525 В. 5 
Рассеиваемая | 52.8 Вт 
мощность: 
Температура (°C): ’ 68 

Е "Происхождение: Филиппины 


рабочую частоту 800 MHz. Однако стоит уточнить, 
что вовсе не обязательно иметь память, работаю- 
щую на 800 MHz - вполне достаточно будет и 400 
МН7-модулей. 


SSE2 

SSE2 - это набор новых специальных инструкций, 
призванных оптимизировать работу процессора с 
числами с плавающей точкой. Теоретически это мо- 
жет привести к высокому росту производительнос- 
ти, особенно в 3D-urpax. Однако такая возможность 
появляется, если игра изначально была адаптирова- 
на разработчиками именно под данный набор 
инструкций. 


HYPERTHREADING 

Помнишь рекламный ролик и плакаты, где демон- 
стрировалось, как технология HyperThreading позво- 
ляет заставить работать один процессор как два? На 
самом деле все намного прозаичнее. HyperThreading 
лишь реализует одновременную обработку несколь- 
ких потоков, что теоретически может привести к 
увеличению производительности на 100%. На прак- 
тике лишь в специально оптимизированных прило- 
жениях и играх можно добиться 10-20% роста ско- 
рости работы за счет более высокой пропускной спо- 
собности блока обработки данных процессора. В не- 
оптимизированных приложениях производитель- 
ность может даже упасть. 


СЧЕТ 


КАК МЫ ТЕСТИРОВАЛИ 

Итак, разобравшись с матчастью, переходим непосре- 
дственно к тестированию. Процессоры испытывались 
при помощи синтетических тестов программами 
CPUBench, Aida32, CristalMark; затем проводился 
ряд тестирований по сжатию 50 Mb различной инфор- 
мации архиватором RAR, преобразование минуты ау- 
дио файла из „мау в .mp3. Все процессоры с поддерж- 
кой HyperThreading тестировались как с активирован- 
ной поддержкой технологии, так и без нее. 


Как видишь, задачей данного тестирования не было 
какое-либо сравнение продукции Intel с процессора- 
ми ее извечного конкурента AMD. Цель этой статьи - 
помочь тебе определится с выбором именно Intel’oBc- 
кого чипа, на покупку которого ты по каким-либо 
причинам уже решился. Также надеемся, что немного 
разобраться в дебрях технических особенностей 
«камней» тебе помог наш мини-ГАО по основным KOM- 
понентам современного CPU. Хочется верить, что те- 
перь, увидев в почтовом ящике на первом этаже сво- 
его дома цветастую листовку «Покупайте компьютер с 
поддержкой HyperThreading», ты отнесешься к этому 
достаточно скептически. Также ты не должен оши- 
биться, вняв словам заботливого менеджера по про- 
дажам, который «скормит» тебе Celeron, пояснив, что 
2GHz - они и есть 2СН2. В общем - будь внимателен 
при покупке, и тогда ни один из потраченных Ley 
тобой рублей не пропадет даром. test 
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ЖЕЛЕЗО | FAQ 


? ЧТО ТАКОЕ ВИРТУАЛЬНЫЙ CD-ROM И 
ЗАЧЕМ ОН НУЖЕН 


Виртуальный CD-ROM 
можно создать с по- 
мощью специальных 
утилит. Например, Alco- 
Во! 120%, которая поз- 
воляет скопировать об- 
разы CD (грубо говоря, 
один файл, в котором 
содержится абсолютно 
вся информация, ска- 
жем, с диска с игрой) на винчестер. Что в этом хорошего? До- 
пустим, ты хочешь поиграть с другом по сети, а игрушка упор- 
но отказывается работать без родного «сидюка». С той же 
Alcohol 120% проблема решается за 5 минут. Такие программки 
существуют уже довольно давно, но первые из них, вроде 
Virtual CD, были весьма неудобны в работе и не позволяли ко- 
пировать диски с защитой. Alcohol 120% работает практически 
со всеми дисками и не добавляет в систему несколько CD- 
КОМ’ов, а просто монтирует выбранный образ на единственный 
созданный ею драйв. № 


2 НЕ ИНСТАЛЛИРУЮТСЯ ПРОГРАММЫ ПОД 
WINDOWS 2000! 


Довольно частое явление: при 
установке программы в окне 
«Preparing InstallShield» полоска 
доходит до 99%, после чего, без 
каких-либо сообщений, оно зак- 
рывается. Таким образом ведут 
себя ранние версии драйверов 
Creative для аудиокарт серии 
SB Live 5.1. Обычно это проис- 
ходит, когда имя логина задано 
русскими буквами. Например, ваш аккаунт называется «Вася», 
соответственно, папка временного хранения файлов будет 
иметь такое же имя, а некоторые программы не любят дирек- 
тории, имеющие кириллические символы в названии. Решает- 
ся эта проблема довольно просто: заходим в свойства «Му 
Computer», далее «Advanced», «Environment Variables» и ме- 
няем значения TEMP u TMP на, например, D:\TEMP u D:\TMP co- 
ответственно. После установки программы можно изменить их 
на прежние, но все же лучше либо использовать в названии 
логина только латинские буквы, либо оставить вышеуказан- 
ные пути для хранения файлов устанавливаемых программ. № 


2 ТОРМОЗИТ 20 ГРАФИКА ol eee 
ЧТО ДЕЛАТЬ? = 


Даже если свежеустановлен- 
ная Windows ХР корректно 
определила твою видеокар- 
точку, все равно окна могут 
перетаскиваться очень мед- 
ленно, а просмотр длинного 
списка файлов в «Проводнике» может стать испытанием для 
нервной системы. Все решается очень просто: поставь нормаль- 
ные драйвера ATI или NVIDIA (а может у тебя экзотичный нын- 
че Matrox или XGI?), а также последнюю версию Direct X. 
Проблема исчезнет сразу же после перезагрузки компьютера. № 


2 ЧТО ДАЕТ ВОДНАЯ 
СИСТЕМА 
ОХЛАЖДЕНИЯ? 


Подобные системы долгое время | 
оставались прерогативой прож- 5m 
женных оверклокеров, которые 
мастерили их из всего, что попа- 
дало под руку. Но сегодня, когда 
многим пользователям уже мало 
стандартного ПК в сером корпусе 
и с шумным кулером, некоторые 


производители начали предлагать 


специальные системные блоки, например, 

Thermaltake Xaser, а к ним агрегаты для организации бесп- 
рерывного циркулирования воды. Конечно, наличие столь до- 
рогого корпуса вовсе не является обязательным для установ- 
ки подобной системы, но в нем она будет чувствовать себя 
максимально комфортно. Комплект Thermaltake Aquarius 2 
наиболее часто встречается в розничных магазинах Москвы, 
где также можно найти гигантов Zalman Reserator и 
Evercool Water Cooler Kit. Стоят они сравнительно недоро- 
го: Thermaltake Aquarius 2 обойдется тебе в сумму, немногим 
превышающую две тысячи рублей, а его ресурса вполне дос- 
таточно для того, чтобы держать температуру даже самых го- 
рячих процессоров на уровне 35-40°С. Да, совершенно любых 
процессоров - Pentium 4, Athlon ХР или Ап 64. Однако что- 
бы добиться минимального уровня шума, издаваемого водя- 
ной помпой, следует прочно прикрепить ее к днищу корпуса, 
посадив на идущую в комплекте толстую наклейку. Также, 
при заливе воды в бачок, удостоверься, что он полный: при- 
дется подождать пока вода растечется по трубочками и до- 
лить ее снова. Как уже упоминалось выше, средняя темпера- 
тура процессора составит 35-40 градусов, чего практически 
невозможно достичь даже с использованием самых мощных 
вентиляторов. № 


©) КАК СПАСТИ ИНФОРМАЦИЮ 
« СДИСКА? 


Произошло ужас- 
ное - ты нечаянно 
удалил уже соз- 
данные разделы со 
своего винта. В та- 
ком случае не соз- 
давай новые, а, 
подключив винчес- 
тер к другому 
компьютеру (или, 
если у тебя есть 
второй жесткий 
диск, загрузи сис- 
тему с него), установи утилиту Easy Recovery Pro или 
Acronis RecoveryExpert. Обе программки вполне удобны в 
использовании и позволяют восстановить до 100% информа- 
ции с НОО, если существующие разделы были кем-то «уби- 
ты». Если же были не только удалены разделы, но и проведе- 
но форматирование, то можно попробовать воспользоваться 
Restorer 2000 Pro. Это тоже весьма приятная в обращении 
программка, однако она сможет тебе помочь лишь в том слу- 
чае, если воспользоваться ею прямо после проведенного фор- 
матирования или простого удаления файлов. Если же ты уже 
создавал новые разделы, записывал что-то на этот диск, то 
шансы восстановить данные значительно уменьшаются. |) 


? БОЮСЬ ЗАБЫТЬ ПАРОЛЬ 
В WINDOWS ХР! 


Каждый из нас может за- 
быть даже любимое соче- 
тание из 6-ти букв, поэто- 
му нелишне будет обезо- 
пасить себя в случае уте- 
ри пароля к Windows ХР. 
Конечно, если ты его забу- 
дешь, то ничего особенно 
страшного не произойдет: всегда можно переустановить сис- 
тему, не производя при этом форматирования жесткого диска, 
но более привлекательным выглядит вариант с созданием 
специального Password reset disk, который поможет сбросить 
пароль для необходимого аккаунта. Заходим в «Start» - 
«Settings» - «Control Panel» - «User Accaunts». Выбираем He- 
обходимого пользователя и нажимаем на «revent a forgotten 
password», после чего запускается процесс создания специ- 
альной дискеты. Что немаловажно, нет необходимости при 
смене пароля каждый раз создавать дискету заново: она даст 
вам возможность зайти в систему под выбранным логином не- 
зависимо от установленного пароля. м 


©) сколько СКОРОСТЕЙ 
„ В0\0? 


\ = 

Многие пользователи пред- 

почитают подождать с по- 

купкой Р\О-рекордера, так \ ——— 
как, по их мнению, сегодняш- \ —— at! 
ние модели обладают слишком | | ———- 
малой скоростью записи. 
действительно: если последние ——— — 
CD-RW прожигают болванки на 52-х скоростях, то DVD-RW 
лишь добрались до 8, и то, на неперезаписываемых дисках. 
Но, условно говоря, «одна скорость» СР равняется 150 
Кбайт/сек, то есть 52-скоростной драйв будет закатывать дан- 
ные с максимальной скоростью 7800 килобайт в секунду. При- 
мерно 7.8 Мбайт/сек. Что касается DVD, то тут одна скорость 
представляет собой уже внушительные 1385 Кбайт/сек. Соот- 
ветственно, современный 8х-рекордер пишет диски до 11080 
Кбайт/сек, или, соответственно, 11 Mb в секунду. № 


и " = 


2 WINDOWS 2000 НЕ НАХОДИТ ВНЕШНИЙ 
МОДЕМ! 


Обычно это происходит в том случае, если система была загру- 
жена при выключенном модеме. Чтобы решить эту проблему, его 
необходимо включить, потом зайти в свойства «Му Computer», 
далее «Hardware» - «Device Manager». Нажав правую кнопку 
мыши, выбираем «Scan for hardware changes». Если драйвера к 
модему были корректно установлены, то система, обнаружив 
его, без лишних вопросов добавит в список доступных 
устройств, после чего с ним можно будет 

работать даже без перезагруз- 

ки ОС. Причем, надо 
помнить, что такое воз- 
можно, только если вы 
зашли под логином с 
правами администратора, 
иначе установить устрой- 
ство у вас не получится. | 


FAQ | HARD 


©) КАК УЗНАТЬ, КТО КО МНЕ HA КОМП 


ЛЕЗЕТ? пси 
Для того, что- Alt 

бы защитить eee Ero = -— ин 
твой компью- 7 - 

тер oT виру- НИ - 

сов, хакерс- ts Е. 
ких атак и a 


прочих неп- 
риятностей, 
лучше всего 
использовать 
«файрволл». 
Это специаль- 
ная программа, которая тщательно отслеживает любые внеш- 
ние обращения к компу и, при необходимости, блокирует им 
доступ. Таких утилит существует великое множество. Приведем 
для примера две очень мощные программки: Zone Alarm и 
Outpost Firewall. Они непросты в настройке, но методом проб 
и ошибок ты рано или поздно заставишь их работать правиль- 
но. Что касается вирусов, то сканеров и целых центров управ- 
ления защитой существует еще больше, чем файрволлов. Сове- 
туем попробовать пакет NOD32: он менее известен, чем, нап- 
ример, Dr. Web или Norton, но со своей задачей справляется 
на 100%, при этом требует минимум системных ресурсов и не 
достает тебя регулярными требованиями обновления. А вот что 
делать, если никаких «атак» не происходит, но ты горишь же- 
ланием узнать, например, общаешься ли ты по аське с прекрас- 
ной девушкой с острова Лесото или это опять над тобой прика- 
лывается одноклассник? Для этого установи утилиту 
CommView. Запустив ее, нажми на кнопку «Start Capturing» в 
левом верхнем углу. Теперь, послав собеседнику сообщение, 
ты сразу узнаешь IP, который будет виден, даже если твой ве- 
селый друг прячется за 7-ю файрволлами и прокси-серверами. 
IP же можно скопировать в утилиту Smart WhoIs, которая вы- 
даст максимум доступной информации о его хозяине. № 
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| 
Наверняка тебе хо- 


телось бы, чтобы, | =. —— _ —= 
проснувшись ут- | ==. sa En, 
ром, компьютер | инь a 
уже был включен, | те — ——— a 


сделал бы провер- 
ку диска, проскани- 
ровал вирусы и за- 
пустил бы Winamp 
с твоей любимой 
песней. Сделать 
все это довольно просто: заходим в BIOS, далее пункт «Power 
Manager Setup». Найдя там строчку «Power-On By Alarm», уста- 
навливаем ее Ha «Enabled». Чуть ниже, как ты можешь заме- 
тить, нужно выбрать время, в которое система запустится. 
Собственно, осталось лишь выйти из BIOS, сохранив настрой- 
ки. Компьютер можно выключить, однако сетевой фильтр дол- 
жен, разумеется, работать. Помни, что подобные, единожды за- 
данные настройки BIOS’a будут применяться ежедневно, и ес- 
ли ты на следующий день уйдешь рано из дому, компьютер бу- 
дет работать весь день с указанного в BIOS’e времени. 

Чтобы компьютер выключался сам или запускал самостоя- 
тельно программы, когда это необходимо, воспользуйся ути- 
литой PowerOFF. Все ее настройки умещаются в единствен- 
ном окне, и работать с ней легко и приятно. № 
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ЖЕЛЕЗО | ЛОБ В ЛОБ 


ороший блок питания перестает быть для потре- 

бителя роскошью. Современные видеокарты все 

чаще требуют дополнительного питания, компью- 
терные корпуса обрастают неоновыми лампами и вен- 
тиляторами, а процессоры всегда были и будут самым 
прожорливым потребителем энергии. Те же, кто гоня- 
ет свою тачку на предельных частотах, должны знать, 
что с маленьким БП каши не сваришь. В этой статье мы 
сравнили продукты двух производителей блоков пита- 
ния: CODEGEN 480х и POWERMAN Pro НРС-420-102 DF 


ПЕРВЫЙ РАЗ 
При пристальном наружном 
осмотре блока питания уже 
можно многое о нем сказать. 
Первое, на чем останавлива- 
ется взгляд - отсутствие у 
CODEGEN 480х переключа- 
теля «вкл / выкл». Это озна- 
чает, что при замене любой 
железки в системнике тебе придется отключать ка- 
бель питания - мелочь, но неприятно. Обладатель же 
такого переключателя, РОМЕВМАМ Рго НРС-420- 
102 DF, радует нас еще и золотистыми решетками 
вентиляторов. Нет, мы радуемся вовсе не цвету, а 
именно наличию решеток, которые не создают препя- 
тствий на пути воздушных потоков. Венти- 
ляционные отверстия CODEGEN 
480х меньше по площади, так 
как вырезаны непосре- 
дственно из стен- 
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ки корпуса. Нам с тобой это должно говорить о худ- 
шем охлаждении CODEGEN 480х, естественно, при 
прочих равных условиях. И вот тут-то настала пора 
POWERMAN Pro HPC-420-102 DF оказаться на втором 
месте: его радиатор значительно меньше, а значит, 
только испытания окончательно рассудят соперников. 
Испытания обнажили еще один недостаток POWER- 
MAN Pro HPC-420-102 DF - неэффективное располо- 
жение вентиляторов. Один из них, расположенный на 
брюшке БП, старается высосать весь горячий воздух 
из внутреннего пространства машины, но часть этого 
воздуха прогоняется сквозь радиатор и выплевывает- 
ся обратно внутрь через решетку. А вот CODEGEN 
480х прогоняет воздух без потерь за счет расположе- 
ния двух пропеллеров на одной линии. 

POWERMAN Pro НРС-420-102 DF заработал желтую 
карточку уже при визуальном осмотре. Утечка горяче- 
го воздуха в системный блок - серьезный недостаток. 


УРОВЕНЬ ШУМА 

Противоречивые результаты мы получили в результате 
исследования блоков питания на уровень шума. CODE- 
СЕМ 480х не оснащен встроенным термодатчиком, ско- 
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ПОТОКИ ВОЗДУХА 


Чтобы выяснить, как идут потоки воздуха через БП, ис- 
пользуй небольшую полоску бумаги. Она либо затягива- 
ется, либо отталкивается от вентиляционных отверстий. 


рость вращения его вентиляторов не зависит от степе- 
ни нагрузки. Вместе с тем, работает он настолько тихо, 
что заметить хоть какой-нибудь характерный шум мы 
смогли, лишь поднеся ухо к нему вплотную. Его сопер- 
ник POWERMAN Pro HPC-420-102 DF, наоборот, умеет 
грамотно расходовать силы в зависимости от данных 
собственного термодатчика. Парадокс в том, что при 
отсутствии какой-либо нагрузки (запущен он был из- 
любленным методом автоугонщиков, без подключения 
к материнской плате, чтобы другие вентиляторы не ме- 
шали), он работает громче соперника. 

Еще одно противоречие: CODEGEN 480х оказался тяже- 
лее, а это по идее должно бы означать пониженный по 
сравнению с легковесным соперником уровень вибра- 
ций. На деле все наоборот - именно POWERMAN Pro 
НРС-420-102 DF умело гасит вибрации. Разумно спро- 
сить, а какая разница, вибрирует ли БП, если прикру- 
чен он будет к 9-килограммовому стальному системни- 
ку? Ответим: такая же, какая между доброй феей и злой 
колдуньей - 1 год совместной жизни. Спустя несколько 
месяцев крепежные болты БП расшатываются, вибра- 
ция слабее гасится системником и, если он расположен 
на столе, вскоре ты сможешь заметить легкое дрожание 
утреннего кофе в чашке, если поставишь ее рядом. 
Что ты помнишь о шумности жесткого диска и опти- 
ческого привода? Их шумы можно снизить, если как 
следует прикрутить к системнику. А что делает сис- 
темник, оборудованный CODEGEN 480х, спустя год 
эксплуатации? То-то же. 

Если твой системный блок оборудован парой-тройкой 
дополнительных вентиляторов с высокими оборотами, 
то шум блока питания будет на их фоне незаметен. О 
вибрации стоит не на шутку задуматься тем, кто дер- 
жит системник не на полу, а, скажем, на столе. 


ПОДКЛЮЧЕНИЕ 

Оба блока питания претендуют на некоторую универ- 
сальность - к каждому из них можно подключить сер- 
верную материнскую плату Intel Xeon. Стоит сказать, 
что подобное стремление к унификации может обер- 
нуться некоторым неудобством для стандартных РС. Так, 
CODEGEN 480х заменил стандартную АТХ-колодку на 
предназначенную для материнских плат Intel Xeon. Выг- 
лядит это очень просто - добавляются еще 4 лапки пи- 
тания. Для рядовых пользователей в комплекте постав- 
ляется переходник на стандартный АТХ-коннектор. Та- 
ким образом, шлейф питания увеличивается сантимет- 
ров эдак на шесть. Провода переходника нам показа- 
лись жестче: владельцу этого БП придется поломать го- 
лову над тем, куда же спрятать лишние сантиметры, за- 
ботясь о нормальной вентиляции корпуса. POWERMAN 
Pro НРС-420-102 DF имеет стандартную АТХ-колодку! A 
для подключения к серверу есть отдельный переходник, 
который вряд ли тебе понадобится для домашнего ПК. 
Оба блока питания снабжены 12B АТХ-коннектором для 
современных прожорливых камушков. А вот количест- 
во хвостов (кабелей с несколькими молексами) разнит- 
ся. Два хвоста CODEGEN 480х позволят подключить до 
7 HDD или оптических приводов, один SATA, один FDD 
и один AUX. POWERMAN Pro HPC-420-102 DF продемо- 
нстрировал лучшие показатели - три его хвоста окан- 


480 


Центральный, фронтальные и тыловые Центральный, фронтальные и тыловые 
сателлиты 20 W 


HDD/SATA/FDD/AUX: 9/1 
(переходник)/2/1 


Количество вентиляторов: 


сателлиты 15 W 


HDD/SATA/FDD/AUX: 7/1/1/1 


2x80 мм 


чиваются сразу девятью молексами, двумя FDD-KOH- 
некторами питания и одним AUX. Увеличение макси- 
мального количества подключаемых устройств не бес- 
почвенно - блок питания РО\МЕВМАМ Рго НРС-420-102 
DF выдает 18 ампер против 16 ампер у CODEGEN 480x 
на подпитку всех твоих HDD и вентиляторов. Жесткий 
диск и оптический привод требуют не многим больше 
ампера, а вентиляторы - десятые доли. 

Для мониторинга частот вращения вентиляторов 
POWERMAN Pro HPC-420-102 DF снабжен специаль- 
ным коннектором. Его можно подключить к соответ- 
ствующему разъему на материнской плате и посред- 
ством специальной программы следить за тем, как из- 
меняются обороты вентиляторов БП. 
Позиционированный как полноценный БП для сервер- 
ных систем, CODEGEN 480х проигрывает POWERMAN 
Рго НРС-420-102 ОЕ по максимальному количеству 
подключаемых устройств и удобству использования в 
обычных компьютерах. 


ВЫВОДЫ 
Итак, что же получилось? Практически бесшумный 
CODEGEN 480х понравится тем, кто всерьез заботится 
06 экологии дома - в тандеме, скажем, с такими про- 
цессорными кулерами, как ThermalTake SILENT 
TOWER HeatPipe Cooling или Zalman 7000Cu. 
POWERMAN Pro HPC-420-102 DF придется по вкусу 
тем, кто не жалеет сил на охлаждение: здесь сгодят- 
ся и дополнительные разъемы питания, и сопос- 

тавимые уровни шума рез 
БП и вентиляторов. be) 


ees 
и POWERMAN Pro 
HPC-420-102 DF $65 


CODEGEN 480x POWERMAN Pro НРС-42 О2 DF 
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АЛГОРИТМ ВЫБОРА 
LCD-MOHUTOPA 
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аботишься о своем здоровье? Значительную часть своего времени проводишь перед мони- 

тором? Стоит задуматься о его безвредности! И если твоя жизнь не связана с обработкой 

изображений, то наш тебе совет - покупай LCD-naHenb. Ну а мы постараемся помочь тебе 
не ошибиться при столь ответственном выборе. 


ВНЕШНИИ ВИД 

Экстерьер - важный фактор, на который ты не мо- 
жешь не обратить внимания при покупке. Прелесть 
LCD-naHenn в том, что она занимает куда меньше мес- 
та на рабочем столе, и из-за меньшего веса ее удоб- 
нее транспортировать. Конечно, на этом прелести не 
заканчиваются, но и этих факторов достаточно для 
того, чтобы товар продавался. 

Давай взглянем в последний раз на СЕТ-монитор: тради- 
ционная круглая подставка, позволяющая вращать мо- 
нитор во фронтальной и вертикальной плоскостях (ле- 
во-право, верх-низ), и корпус в форме усеченной четы- 
рехугольной призмы (скругленной, или нарочито угло- 
ватой), почти всегда цвета слоновой кости. Выглядит 
скорее сухо и официально, нежели элегантно. Борются 
C этой сухостью единицы (модеры), вживляя в корпус 
окошко из оргстекла и неоновую лампу. Немногим боль- 
ший контингент владельцев электронно-лучевых 
монстров решается придать ему боевую раскраску... 
Итак, ЕСО - это не только полтора миллиона пикселей, 
но и приятная мордашка. Все чаще в продаже встреча- 
ются модели, позволяющие крепить себя к стене (по- 
толку). Стало богаче цветовое исполнение, налицо 
борьба за звание самого тонкого монитора. 

А теперь запоминай, на что следует об- 
ращать внимание при покупке: 

1. в каких плоскостях вращается мо- 
нитор (пресловутый портретный ре- 
жим, наклоны вперед-назад); 

2. выглядит ли он так же аппетитно 

с подключенными проводами (ведь 

именно так он будет выглядеть на 

твоем столе); 

3. удобно ли подключение в 

принципе; 

4. не раздражает ли яркость све- 

тодиода питания; наличие-отсу- 

тствие USB-xa6ba (полезно для 
обладателей флеш-карт, циф- 
ровых фотоаппаратов, КПК, ко- 
торые то и дело приходится 

подключать/отключать); 

5. встроенный или внешний блок пи- 
тания (реши, что для тебя важнее - 
толщина монитора или отсутствие пос- 
торонних предметов на столе/полу); 
6. наличие/отсутствие цифрового вхо- 

да DVI (он жизненно необходим для 17” 
и 19” моделей, позволяет избежать потери 


качества изображения при кодировании сигнала 
сначала в аналоговый, а затем обратно в цифровой 


формат). 
ПИКСЕЛИ 


Первый урок ты усвоил: даже в вопросе дизайна есть 
важные критерии, не относящиеся к субъективному 
понятию красоты. Теперь давай разберем конкретные 
отличия ЖК- и ЭЛТ-мониторов. 

1. Пиксель. Выгоревшие пиксели. Латентность. 

2. Частота обновления. Мерцание. Переливы. 

3. Разрешение. Угол обзора. 

4. Параметры изображения - контрастность и яр- 
кость. 

Наверняка ты уже не раз читал и слышал о принци- 
пах построения изображения в обоих видах монито- 
ров. Напомним: каждый пиксель ЭЛТ - это три клетки 
люминофора, то есть три зайчика, сформированные 
тремя (красной, зеленой и синей) электронными пуш- 
ками -КСВ. Пучок электронов, отклоняемый магнит- 
ными полями, засвечивает люминофор. Варьируя ин- 
тенсивность потока, можно управлять яркостью. 
Особенность жидких кристаллов (ЖК) в том, что они 
по-разному поляризуют свет, сквозь них проходя- 
щий, в зависимости от величины приложенного к 
ним напряжения. Каждой такой ЖК-ячейке соответ- 
ствует транзистор, «помнящий», какой интенсивнос- 
ти он должен пропускать свет до тех пор, пока не 
поступит новый сигнал. Ячейки бывают трех базовых 
цветов КСВ. 

Так вот, иногда эти транзисторы сгорают. Выгоревшие 
пиксели - первое, что ты сможешь найти, когда ра- 
ботники магазина подключат для тебя монитор. Ис- 
кать-то не трудно, ведь они всегда одного цвета (ты 
точно увидишь их на темном, либо на светлом фоне), 
зато куда труднее с ними мириться. Политика магази- 
на в этом отношении такова - три и меньше выгорев- 
ших пикселя они не считают за брак. Поэтому внима- 
тельнее изучи матрицу перед покупкой. 


МЕРЦАНИЯ ПРОТИВ ПЕРЕЛИВОВ И 
ЛАТЕНТНОСТИ 

Что мы имеем? По одну сторону - пучок электрончи- 
ков, по другую - несколько миллионов транзисторов 
и электродов. В первом случае луч должен пробегать 
по всей поверхности дисплея, чтобы отрисовать один 
кадр. Чем быстрее он будет это делать, тем незамет- 
нее мерцание изображения. Если всю свою жизнь ты 
работал на ЭЛТ-мониторе с частотой развертки 120 
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ПРОТИРКА LCD 


Имей в виду, что бликовать LCD-monutop будет куда 
меньше своего электроннолучевого собрата из-за 
того, что поверхность экрана сделана не из стекла. 


Но по той же причине усложнился процесс его про- 
тирки - не вздумай использовать для этого спирт и 
другие горючие материалы (одеколон, водку, аце- 
тон). Если под рукой не окажется спецсредств, ком- 
бинируй влажную и сухую салфетки. 


Hz, то на частотах ниже 80 Hz будет ощущаться мер- 
цание. Каждый жидкокристаллический пиксель изме- 
няет свой цвет независимо от других, а значит и мер- 
цать там нечему. 

Важным параметром LCD-MoHuTOpa является латент- 
ность - время отклика кристалла на изменение элект- 
рического поля. Производители очень любят заявлять 
низкую латентность, но верить им на слово не всегда 
можно. Непосредственно перед тем, как ты поставишь 
роспись на гарантийных обязательствах и станешь 
владельцем ЖК-панели, тебе, возможно, разрешат 
погонять на ней пару тестов. ТЕТ test, Nokia moni- 
tor test - среди наиболее распространенных. Учти, 
что при латентности в 30 мс виден характерный 
шлейф курсора мыши, а текст при прокрутке заметно 
размывается. Похожие неприятности могут наблю- 
даться в играх. 

Однако у большинства современных ЕСБ-мониторов 
эта проблема решена. 

Есть у ЖК-матрицы свой недостаток - при повороте 
головы или быстром перемещении взгляда по экрану 
можно заметить переливы цвета. Раздражает это или 
нет - думай сам. Часто ли ты вертишь головой во вре- 
мя игры, и важно ли для тебя в эти моменты качество 
изображения? 


РАЗРЕШЕНИЕ И УГОЛ ОБЗОРА 

Для 15” монитора рекомендуемым (максимальным, 
когда каждому пикселю соответствует одно зерно 
матрицы) является разрешение 1024x768, а для 17” и 
19” моделей - 1280х1024. Тебя, конечно же, интере- 
сует, сможешь ли ты играть в игры на разрешении, 
меньшем рекомендуемого (native), или придется рас- 
кошелиться еще и на high-end видеокарту. Несомнен- 
но сможешь, причем без ощутимой потери качества. 
Серьезные неприятности (расфокусировка, размытие) 
возникают в том случае, если ты работаешь в офис- 
ных приложениях (текстовых, графических). 

Угол обзора (максимальный угол зрения, при котором 
ухудшение цветности и контрастности считается прием- 
лемым) современных ЕСО-мониторов достигает 70-80°. 
Как ты понимаешь, приемлемость - понятие растяжи- 
мое. Тебя должно интересовать качество картинки не 
на критических, а на средних углах обзора, то есть на 
тех, на которых ты реально сможешь работать / играть. 


ТЕСТЫ 

Итак, как только работники склада подключат твой 
будущий монитор, начнется самая ответственная 
часть покупки - тест. Если с углами обзора и латент- 
ностью все ясно, то с яркостью и контрастом придет- 
ся повозиться. Оценить равномерность подсветки 
матрицы ты сможешь, глядя на черный фон - ищи не- 
равномерности закраски и темно-серые пятна. Сама 
по себе яркость ЕСО-монитора должна быть такова, 
чтобы при максимальном ее значении цвета начинали 
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бить по глазам. Работать в таком 
режиме, естественно, невоз- 
можно; куда важнее качество 
отображения темных и свет- 
лых областей картинки. При 
максимальной яркости возмо- 
жен такой баг: светлые об- 
ласти замутняются, как буд- 
то в тумане (иногда и ос- 
тальные цвета сильно стра- 
дают), либо в углах экрана 
белый цвет приобретает 
голубой оттенок. Это го- 
ворит о плохом качестве 
монитора. Возвращаясь 

к вопросу латентности, 
отметим, что достаточным = = 
тестом будут быстрая прокрутка текста 
и скоростное перемещение курсо- 
ра мыши по темному фону (если 
тебе этого мало, требуй запус- 
тить TFT test). 

Слабое место всех ЖК-дисплеев - их KOHT- 
растность. Чтобы удостовериться, что и здесь все хо- 
рошо, внимательно рассмотри при средней яркости 
темный фон, изображения с затемненными областями. 
Лучше попросить запустить какую-либо игрушку и 
проследить отображение текстур в темных углах (на 
некачественных мониторах объекты там окажутся 
смазанными или вообще слитыми, не имеющими гра- 
ниц между собой). Не лишним будет проверить диапа- 
зон изменения контраста и яркости - разницу между 
их минимальными и максимальными значениями. 


АЛГОРИТМ 
Выбор по внешнему виду. Удобство подключения, на- 
личие USB-xa6a, наличие DVI-Bxoga. Реши, что для тебя 
удобнее - встроенный или внешний блок питания. 
Тщательно осмотри дисплей на наличие выгоревших 
пикселей, разузнай о гарантийных обязательствах. 

Попробуй резко сдвинуть страничку с текстом. Ес- 
ли страница при этом не смазывается полностью, то 
латентность невысока, и в играх тоже все будет нор- 
мально. Можешь покрутить головой перед ЕСО-мони- 
тором и пробежать по нему взглядом, чтобы удостове- 
риться, мешают ли тебе переливы. 

Проверь, так ли хороша картин- 
ка, если смотреть на нее под раз- 
ными углами. Напомним, важно 
качество изображения под теми 
углами, под которыми комфортно 
работать / играть, а не на пре- 
дельных значениях. 

В тестах обрати внимание на 
отображение цветов при макси- 
мальной яркости. Осмотри все 
участки дисплея на светлом и 
темном фоне - так ты сможешь 
убедиться в равномерности 
его подсветки, а также прове- 
рить качество цветопередачи 
(голубые оттенки по углам на 
белом фоне). 

Поставь яркость и контра- 
стность на максимум и попробуй вклю- 
чить игру. Если монитор темный, то 
это сразу будет видно. Лучше иметь 
запас по контрасту и Е 
яркости. 


Fie 


atten (00 EE 


ЖЕЛЕЗО | АНАЛИТИКА 


СТРЕМЛЕНИЕ 
К ПРЕКРАСНОМУ 


текст: Кирилл Аврорин 


езависимо от того, о чем идет речь, например, о машинах, компьютерах, сотовых телефонах, 
обстановке комнаты, все люди делятся на три категории. Те, кому надо, чтобы вещь лишь вы- 
полняла свои функции. Машина ездила, телефон звонил, а компьютер работал и позволял 
сыграть партейку-другую в «Пасьянс». Те, которые могут обходиться без этой вещи, так как она в 
принципе им не нужна. Эта же статья посвящается тем, кому хочется, чтобы его автомобиль напо- 
минал героев игры Need for Speed Underground, сотовый телефон был изображен на рекламных 
плакатах города, а при взгляде на его компьютер, окружающие с трудом понимали, что это такое. 


СЛЕДУЯ ПОКУПАТЕЛЬСКОМУ 
СПРОСУ... 
В последнее время производители осознали, что предла- 
гаемое ими железо должно быть не только быстрым, дос- 
тупным по цене, надежным, но и привлекательным внеш- 
не. Даже видеокарта должна иметь охлаждающую систе- 
му «эксклюзивной разработки фирмы ХХХ» с яркой нак- 
лейкой на теплоотводном канале, а планка памяти обя- 
зана уметь показывать чуть ли не температуру человека, 
сидящего за компьютером. Дальше всех в плане совер- 
шенствования системного блока пошла компания 
Thermaltake: в ассортимент предлагаемой ею продук- 
ции входит даже прикуриватель с подставкой для кофе, 
устанавливаемый в свободный 5.25-дюймовый разъем, а 
также крохотная акустическая система, устанавливаемая 
также в корпус. Рекламируется это все вместе с фирмен- 
ной разработкой компании - системными блоками 
Thermaltake Хазег. Эта серия настоящая находка для 
ценителя прекрасного - боковая стенка с окном, высо- 
чайшее качество исполнения, бесшумность рабо- 
ты многочисленных вентиляторов... Что еще 
надо для полного счастья? А хочет- 
ся эксклюзивности. Чтобы толь- 
ко в твоем компьютере был 
установлен такой вот дат- 
чик температуры процес- 
сора. Чтобы только у 
> тебя была такая раск- 
\  раска боковой пане- 
ли. Чтобы именно 
твой ник-нейм был 
выгравирован на 
мониторе. Функ- 
циональность 
уходит на второй 
план, главное 
это насыщение 
собственного 
взгляда и, OCO- 
бенно, завистли- 
вых взоров окру- 
жающих людей. 
Примерно так 
можно описать 
моддинг - рабо- 


и Благодарим 
магазин CLife.ru за 
предоставленные 
для тестирования 
девайсы. 


== 
Чьей-то девушке 
повезло... 


та над своим компьютером с целью придания ему инди- 
видуальности. Правда, в отличие, например, от тюнинга 
авто, похвастаться своим произведением искусства полу- 
чится перед довольно ограниченной аудиторией, но пер- 
востепенная цель большинства моддеров - радовать 
свой собственный глаз. 


ПРОИЗВЕДЕНИЕ ИСКУССТВА 

ПОД СТОЛОМ 

Каким же бывает моддинг? Фантазия увлеченных лю- 
дей практически безгранична: начинаются «пробы 
пера» с покраски корпуса мышки в золотой цвет прос- 
той эмалью, а конца этим деяниям и не предвидится. 
Многих привлекает то, что для создания оригинально- 
го компьютера (точнее, переделки скучной серой ко- 
робки) не нужно значительных финансовых затрат. 
Например, очень эффектно смотрится окно на боко- 
вой стенке системного блока. Для того, чтобы его из- 
готовить, достаточно найти кусок стекла, специаль- 
ные планки-держатели и некоторые другие материа- 
лы. Все это вполне можно найти в продаже и стои- 
мость будет намного меньше Thermaltake Xaser’a. Ус- 
тановить несколько светящихся кулеров вообще дело 
5-ти минут, причем их цена ненамного выше простых, 
лишенных подсветки моделей. В ассортимент мод- 
динг- товаров также входят неоновые трубки, IDE 
шлейфы, для красоты убранные в специальные труб- 
ки (зараунденные), лампочки, панели управления 
частотой вращения кулеров, светящиеся радиаторы 
на модули памяти и многое другое. 


КАЖДОМУ - ПО ВОЗМОЖНОСТЯМ 

В целом, моддинг можно разделить на два направле- 
ния. Первое назовем потребительским. Ты приходишь 
в магазин, покупаешь сверкающую неоновую штучку, 
внутри красивой коробки находишь инструкцию по ус- 
тановке, и, придя радостным домой, за 10 минут инс- 
таллируешь ее в свой ПК. Однако у этого подхода есть 
свои особенности и отрицательные стороны. Во-пер- 
вых, многие «детальки» довольно трудно найти даже 
на больших компьютерных рынках, пусть даже это бу- 
дет какой-нибудь светоид от популярнейшей 
Thermaltake. Во-вторых, ты вполне можешь встретить 
точно такое же оформление корпуса у своего товарища 
или просто увидеть фотку в Интернете. Одним словом, 
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покупка готовых моддинг-товаров 
не гарантирует эксклюзивности. А 
многие решения от известных ком- 
паний стоят довольно дорого, пусть и 
представляют собой комплекты для сбор- 
ки. Если же ты ограничен в финансах, но 
обладаешь достаточным количеством сво- 
бодного времени и прямыми руками, то 
твой путь прямиком на сайты для професси- 
оналов. В процессе поиска товаров тебе не- 
редко придется посещать довольно отда- 
ленные от компьютерного мира места: стро- 
ительные рынки, развалы и прочее. Профи 
в своих статьях расскажут, как из пары кус- 
ков металла сделать переднюю панель, 
посрамляющую своей красотой дорогостоя- 
щие системные блоки от именитых произво- 
дителей, а, казалось бы, ненужную зап- 
часть от автомобиля превратить в кнопку 
включения компьютера. Такой подход вре- 
менами требует огромных временных зат- 
рат и действительно мастерского обраще- 
ния с металлом, стеклом и электроникой. 
Не обойтись и без специального инструмен- 
та: хотя бы электролобзик с лезвиями для 
резьбы по металлу у тебя должен быть. Но 
что делать, если у тебя нету времени, руки 
предназначены для чего-то другого, но 
зато кошелек с трудом влезает в кар- 

ман куртки? Тогда ты без проблем A 
можешь обратиться в специаль- 

ную моддинг-студию, которая 
легко претворит все твои са- 
мые смелые мечты в жизнь. 
Хочешь фотографию лю- 
бимой девушки на 4 
мышке? Или систем- 
ный блок, оформ- A 
ленный в стиле 
WarCraft 3? 
Нет проблем! 
Художников 
хороших мно- 
го, и многие 
из них уже оценили 
выгоду работы на компью- 
терном рынке. Но! Нередко де- 
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Чья мышь 
быстрее? А ничья. 
Зато красиво. 


шевле заказать свой портрет у до- 
у’ вольно серьезного мастера холста и 
У кисти, чем раскрасить свою клавиа- 
J туру в тривиальных монстриков и фу- 
туристических персонажей. К примеру, 
разрисованный корпус обойдется примерно 
в два раза дороже стандартного. Но гаран- 
тируется эксклюзивность и высочайшее ка- 
чество работы. Краска используется специ- 
альная, поэтому через полгода твой компь- 
ютер будет таким же красивым и будет все 
также поражать окружающих. 


Сегодня данное направление пока лишь де- 
лает свои пробные шаги на массовый ры- 
нок. Продавцы еще не разобрались с вели- 
чиной спроса на бесполезные, но красивые 
безделушки, количество моддинг-студий 
можно пересчитать по пальцам, и их работа 
поражает не только внешним видом, но и 
ценой. Но, несомненно, в скором времени 
все встанет на свои места, и даже в местном 
компьютерном магазинчике, рядом со 
скромными «домашними компьютерами» за 
двести долларов, будет лежать последняя 
линейка аксессуаров от Zalman или 
Thermaltake, а хотя бы оригинальной раск- 

раски мышка будет на столе боль- 


шинства из нас. Pore 
ist 


ЕЕ или пита 
Это вам не строгий 
бизнес-класс... 


> 


ЖУРНАЛ 
О КОМПЬЮТЕРНОМ 
ЖЕЛЕЗЕ 


В пятом . 
номере ты найдешь: 


® ТЕСТЫ звуковых карт, 
флешовых тр3З-плееров, 


акустики 2.1, точек доступа 
wi-fi, сканеров. 


8) РАЗГОН АП Radeon X800 
Pro до АП Radeon X800XT. 


® ТЕХНОЛОГИЯ OpenGL vs 
DirectX; Эволюция форм- 
факторов. 


# РЕМОНТ материнских 
плат! Моддинг кулера. 


® УЧИМ, как восстановить 
сдохший аккумулятор. 


И 


АНОНС | «ПУТЕВОДИТЕЛЬ: PC ИГРЫ» 


В августовском номере 
вы найдете детальные 
прохождения хитовых игр: 


E ¥ 
Третью часть похождений знаменитого охотника за чужими COK- 
ровищами Уилла Гаррета можно смело назвать лучшей в серии. 
Обновленное графическое оформление и привычный игровой 
процесс позволят вам с головой окунуться в романтический и 
таинственный мир Thief. А чтобы вы смогли освоиться в нем как 
можно быстрее, мы подготовили подробное руководство. 

№ Детальное прохождение всех уровней 

№ Описание оружия 

Ш Секреты 

№ Ключевые советы по прохождению 

«Не все то золото, что блестит, думаете? Оставьте. Увидели 
вещь, свет от себя отражающую и специальным маркером от- 
меченную, - в карман!» 


| Е J Е. т OF 
Будни простого лос-анджелесского полицейского трудны и 
полны опасностей. Но если вы не боитесь попасть в цепкие ла- 
пы организованной преступности, добро пожаловать в мир Тгие 
Crime. Подробный гайд по этой игре вы найдете на страницах 
нашего журнала. 

М Исчерпывающее прохождение игры 

№ Скрытые персонажи и секреты 

№ Общие советы 

«Игра изобилует секретными персонажами. Часть из них дос- 
тупна изначально, а для того, чтобы открыть прочих, необходи- 
мо выполнить некоторые условия по ходу игры.» 


Что может быть страшнее, чем оказаться в тюремной каме- 
ре один на один с ужасными монстрами? И как выбраться 
из этого кошмара, не потеряв рассудок? Мы знаем ответ на 
этот вопрос и готовы поделиться с вами самой исчерпыва- 
ющей информацией об одном из самых страшных игровых 
проектов последнего времени. 

Ш Полное прохождение игры 

| Описание оружия 

№ Общие советы по игре 

«В первой же комнате нас встретит богатое ассорти из 
монстров: тут и Убийцы, и Санитары, и даже Висельники. Жела- 
ющим повоевать - добро пожаловать.» 
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ETE ЛИ ВЫ, ЧТО... 


Если средний китайский горо- 
дской рабочий не будет тра- 
тить заработанные деньги, то 
его сбережения превысят сос- 
тояние Билла Гейтса всего че- 
рез 42 млн лет. 


ALIAS 


№ Советы no игре 
№ Описание персонажей 


BEYOND DIVINITY 


№ Полное прохождение 
№ Описание всех побочных квестов 


CRUSADER KINGS 


№ Ключевые советы по прохождению 


ПОСЛЕДНИЙ ВЗГЛЯД: 


№ История создания Soldier of Fortune 


ДРУГИЕ МИРЫ: 


№ Рассказ о вселенной 
Splinter Cell 


АРХИВ: 
№ Все секреты Duke Nukem 3D 


КОД ДОСТУПА: 


№ Подборка чит-кодов 
к последним играм 


ЖЕНЩИНЫ И ИГРЫ 


Возможно, кто-то считает, что компьютерные игры - не женс- 
кое дело. Наше расследование показало, что подобное мне- 
ние ошибочно. А сколько женщин-героинь компьютерных игр 
вы знаете? Хотите узнать всю правду о том, как играет сла- 
бый пол и какие игры предпочитает? Читайте специальный 
материал нашего корреспондента. 

«Представительницы прекрасного пола, увлекающиеся ви- 
деоиграми, встречаются нечасто. Еще реже попадаются 
настоящие «амазонки», предпочитающие кровавые шуте- 
ры и боевые авиасимуляторы. И уж совсем редкие исклю- 
чения - знаменитые киберспортсменки, такие, как 23-лет- 
HAA американка Кари «Succubus» Cueto (Cary Szeto), одна 
из лучших в мире профессиональных игроков в Quake.» 


ХОЧЕШЬ ЗНАТЬ ЕЩЕ БОЛЬШЕ? 
ЧИТАИ «ПУТЕВОДИТЕЛЬ! 
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ГПАВНЫЧ HANAPHUH 
ПОС-АНОЖЕПЕСА 


Основные компоненты игры - драки, стрельба и гонки - это фактически три совершенно разные 
тактики. Но если в стрельбе ничего особенно сложного нет (эта часть очень напоминает Мах 
Payne), то гонки и поединки вызывают определенные трудности. Более того, разрешение этих 
проблем, возможно, потребует перепрохождения одной из предыдущих миссий. Впрочем, если ты 
только-только начал играть, то рекомендую в обязательном порядке ознакомиться с советами. 
Иначе сам потом будешь смазывать ногти горчицей, чтобы не сгрызть их окончательно. 


ТЫ ЗНАЕШЬ ВУНГ-ФУ 


Помимо запаса 
энергии, у врага 
есть очки сознания. 
Как только они за- 
канчиваются, он на 
пять секунд теряет 
способность сопро- 
тивляться. В этот 
момент можно про- 
вести одну из трех 
комбинаций: «пры- 
жок обезьяны» (вер- 
тушка, кулак), «ла- 
па обезьяны» (кулак, нога) или «пинок обезьяны» (нога, вер- 
тушка). Беспомощный враг потеряет очень много энергии. 
Чтобы провести захват с ударом, нужно нажать кнопку 
захвата одновременно с кнопкой удара. Но прежде необ- 
ходимо выучить различные варианты захвата в бонусных 
миссиях. Захваты проще всего делать в тот момент, когда 
противник теряет очки сознания. 


Полицейское уп- 
равление сообщает 
Нику о творящихся 
неподалеку прес- 
туплениях. Ты мо- 
жешь либо выпол- 
нять задания, либо 
наплевать на них и 
играть по основной 
сюжетной линии. 
Но если решишься 
сохранить честь мун- 
дира, помни: вы- 
полняя задания, предупреждай преступника выстрелом в 
воздух ('а]) или предъявлением удостоверения (FJ). Если он 
остановится и поднимет руки - арестовывай. Если же бро- 
сится бежать, используй точный выстрел (в ногу или в руку). 
Тогда он упадет, и ты сможешь арестовать его. Есть и еще 
один вариант для безоружных преступников: войди в режим 
драки и завали противника кулаками, после чего арестуй. 


ОГНЕСТРЕЛЬНЫЙ СУПЕРМЕН 


- Способ уклониться 
Е от выстрела врага - 
зажать правую кно- 
пку мыши, одновре- 
менно нажав кнопку 
бега в одну из сто- 
рон. Ник сделает 
прыжок а-ля Макс 
Пейн, ты даже уви- 
дишь, как пули про- 
летают мимо. Пряч- 
ься за препятствия- 
ми - аптечек мало, 
а ты один. Иногда необходим точный выстрел (этому обуча- 
ют в бонусной миссии), снимающий врага одной пулей. Заж- 
ми левую кнопку мыши и, когда курсор превратится в желтое 
перекрестье, наведи прицел на врага. Если курсор желтый, 
то выстрел будет обычным; зеленый - нейтрализующим; 
красный - выстрел в голову. Для автомобиля зеленый цвет 
означает выстрел по колесам, тормозящий машину. 


В игре можно стать 
либо плохим копом, 
либо хорошим. Что- 
бы быть хорошим: 
арестовывай прес- 
тупников с мини- 
мальными потерями 
с обеих сторон; вы- 
полняй побольше 
заданий от полиции; 
нейтрализуй врага, 
не убивая ero; 
обыскивай граждан, 
чтобы найти наркотики или оружие ([xJ); используй вырубаю- 
щие удары (левая кнопка мыши) в скрытных миссиях. 

Ну а если хочешь быть плохим, то делай вот что: убивай 
прохожих; убивай преступников; вали граждан кулаками 
и ногами; взрывай автомобили вместе с теми, кто в них си- 
дит; используй смертельные удары (правая кнопка мыши) 
в скрытных миссиях. 


ХОРОШИЙ ПЛОХОЙ КОП 
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Гаррет, ты меня удивляешь. Ты же ловкий Bop. 
скрыться от любой погони и пробраться к само 


Ты можешь украсть все что угодно, 
му дьяволу в застенки, не потревожив ни 


единой души. А ты снова приходишь к своему старому учителю! Нет, я, конечно же, не 


против, но мне кажется, что мне больше нечем 
свои старые способности? Странно конечно, но 
тыре года шлялся непонятно где и наверняка з 


у тебя учить. Хочешь обновить в памяти 
так и быть, делаю скидку на то, что ты че- 
абыл, каково же это быть настоящим про- 


фессионалом нашего воровского дела. Давай сделаем свет менее ярким: такие знания 


передаются только в тени. Ну а теперь слушай. 


МОХОВЫЕ СТРЕЛЫ 


Занятные штучки, 
не так ли? С глав- 
ным способом их 
применения ты уже 
знаком: выстрелив 
такой стрелой в лю- 
бое место, ты мо- 
жешь совершенно 
бесшумно по нему 
пройти. Но этим 
сфера их примене- 
ния не ограничива- 
ется. Выстрели во- 
дяной стрелой в то место, куда попала моховая, и ты полу- 
чишь отличную площадку для приземления с большой высо- 
ты. Ты не поранишься, прыгая на такую «кляксу» даже с 
очень высокой стены. Кроме того, если срочно понадобится 
заткнуть кому-нибудь рот (например, слуге, которому ты так 
неудачно попался на глаза), выстрели мхом ему в лицо - по- 
ка он будет прокашливаться, ты успеешь уйти в тень. 


РАБОТАЙ ЧИСТО 


Да, я прекрасно по- 
нимаю, что все ох- 
ранники тупы и без- 
мозглы. Но не ду- 
май, что, хлопая у 
них перед носом 
дверями или остав- 
ляя открытыми сун- 
дуки с драгоценным 
барахлом, ты оста- 
вишь их безучаст- 
ными. Любой страж- 
ник обязательно 
пойдет проверить, кто это наводит шорох. Также эти парни 
замечают пропажу драгоценностей, лежащие не на своих 
местах вещи, потушенные факелы, отсутствие на посту 60e- 
вых товарищей и, конечно, лужи крови, которые ты так не- 
дальновидно забыл смыть водной стрелой. Рассказывать о 
том, что будет, если охранник обнаружит бездыханное тело 
своего друга или просто слуги, я надеюсь, тебе не надо. 


ОГНЕННЫЕ СТРЕЛЫ 


О, мой друг, это 
настоящее оружие 
убийства. При попа- 
дании в противника 
наносит ему значи- 
тельный урон, чаще 
всего заканчиваю- 
щийся летальным 
исходом. Но приме- 
HAW эти штуки с 
учетом того, что они 
производят очень 
много шума и выда- 
ют твою позицию: когда ты накладываешь огненную стрелу 
на тетиву, она чудесным образом освещает и тебя, и окру- 
жающий закуток, и удивленную рожу охранника, у которого 
перед носом вдруг оказался мастер-вор. Будь осторожнее. 
Кроме того, я слышал, что некоторые используют эти стре- 
лы для подрыва взрывоопасных бочек и поджигания масля- 
ных луж. Как крайний вариант вполне сойдет. 
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МАКСИМАЛЬНАЯ СКРЫТНОСТЬ 


Я думаю, тебя не 
надо учить тому, 
как определять сте- 
пень своей скрыт- 
ности по драгоцен- 
ному камню внизу 
экрана? Хорошо. А 
теперь парочка 
способов этот са- 
мый камень сде- 
лать максимально 
черным, обеспечив 
себе почти полную 
невидимость. Либо присядь (по умолчанию кнопка «5»), 
либо прижмись к стене (по умолчанию «(R}>). В большинстве 
случаев это делает тебя менее заметным. Однако учти, ес- 
ли охранник столкнется с тобой, пускай даже в непролаз- 
ной тени, лоб в лоб, он сразу все поймет и начнет громко 
кричать, пытаясь разрубить тебя на пару частей своим ме- 
чом. Не доводи беднягу до этого. 


ОСОБЕННОСТИ ОХОТЫ НА ЗОМБИ 


Согласен, очень не- 
приятные твари, но 
все же бояться их 
не стоит. Во-пер- 
вых, один флакон- 
чик со святой во- 
дой, запущенный в 
голову — ходячего 
мертвеца, заставит 
его замолкнуть на- 
веки. Во-вторых, 
эти твари очень 
плохо слышат, ви- 
дят и при движении издают характерные звуки, чем сразу 
выдают свое зловонное местонахождение. В-третьих, одна 
световая бомба, брошенная в ничего не подозревающего 
мертвяка, - и он готов. Однако помни, что бегают эти твари 
ОЧЕНЬ быстро, на удары дубинкой не обращают никакого 
внимания, а если зомби лежит без движения на полу, то это 
еще не значит, что можно безбоязненно разгуливать рядом. 


Е ЗАСТАВИТЬ ТЕНЬ РАБОТАТЬ НА СЕБЯ 


Тень - твоя верная 
спутница жизни и 
вечный помощник в 
нелегком воровс- 
ком деле. Она всег- 
да готова принять 
тебя в свои объятия 
или подсказать, что 
к тебе приближает- 
ся враг: его черный 
силуэт на стене 
красноречивее лю- 
бых слов. Но учти, 
если ты будешь столь же неаккуратен, а твоя тень попадет- 
ся на глаза охраннику, он сразу же что-то заподозрит. Пом- 
ни об этом, проходя мимо любых источников света - будь то 
факелы, которые все равно лучше затушить, свечи (можешь 
затушить прямо рукой), газовые горелки (только водяной 
стрелой) или электрические фонари (только выключателем, 
если такой есть). 


РАБОТА ОТМЫЧКАМИ 


Настоящий вор 
должен уметь и, 
что важно, любить 
вскрывать любые 
замки отмычками. 
На первый взгляд 
это не очень-то 
простое занятие, 
но всего через нес- 
колько попыток ты 
поймешь, что ниче- 
го сложного тут 
нет. Главные нюан- 
сы: «особое место» всегда находится на одной из восьми 
сторон света (кроме севера есть еще юго-запад, пом- 
нишь?). Чтобы ускорить процесс вскрытия после нахожде- 
ния «особого места», нажми левую кнопку мыши - тогда не 
надо будет ждать, пока ободок встанет куда надо. А чтобы 
быть в курсе того, что происходит вокруг, зажми «==» и ак- 
куратно посмотри по сторонам. 


ТИХИЙ РАСХОД 


Ты наверняка нау- 
чился незаметно 
подкрадываться к 
охранникам сзади и 
одним ударом отп- 
равлять их в Страну 
Вечной Охоты. Но 
помни, что охран- 
ника, который зани- 
мается активным 
поиском твоей дра- 
гоценной персоны, 
таким образом не 
вырубишь - придется дождаться того момента, когда он ус- 
покоится и вернется к своим обычным делам. Кроме того, не 
пытайся прятаться в тени от врага, который тебя заметил, - 
ты у него на прицеле. Остается либо принять бой, либо прос- 
то убежать с его глаз долой. Благодаря тому, что охранники 
постоянно выдыхаются при беге, не могут прыгать и караб- 
каться по лестницам, вариант с побегом - самый лучший. 


ГОРОДСКОЙ ВОР 


Само собой, на тем- 
ных извилистых 
улочках нашего лю- 
бимого Города ты 
чувствуешь — себя 
свободней и уве- 
ренней. Но все рав- 
но никогда не забы- 
вай: мирные горо- 
жане не будут тебя 
трогать, только ес- 
литы не совершишь 
у них на глазах 
преступление. Будь уверен, после этого они тут же побегут 
докладывать о твоих бесчинствах ближайшему стражнику. 
Кстати, а вот эти парни знают тебя в лицо, так что никогда 
не попадайся им на глаза. И еще, когда уходишь от погони 
в соседний район города, учти, что оставшиеся позади ох- 
ранники никуда не уйдут от ворот, так что по возвращении 
есть шанс попасть прямо к ним в лапы. 
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ЧТОБЫ ПРОСТО ВЫЖСЧТЬ 


«Периметр» - игра столь же необычная, сколь и интересная. В этом проекте мож- 
но найти множество невиданных ранее элементов геймплея, одним из которых 
является Скверна. Именно с нее мы и начнем наш справочный материал для игра- 
ющих в эту интереснейшую стратегию. Мы представляем твоему вниманию 
эксклюзивный материал по Скверне, написанный командой «К-Д Лаб» специаль- 
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но для нашего журнала. 


Важно: если Скверна появляется прямо из скама, то место ее возникновения 
можно покрыть зеро-слоем (т.е. выровнять поверхность и поставить подключен- 
ное Ядро). Пока это место покрыто зеро-слоем - Скверна возникать не будет. 


МУРАВЬИ [мирМЕКОФОБИЯ (MYRMECOPHOBIA)] 


Описание: bBonb- 
шой муравей-воин, 
достаточно  мед- 


ленно передвигаю- 
щийся по поверх- 
ности. Возникает 
прямо из скама. 
Атака: Муравьи 
проходят — сквозь 
любые объекты, на- 
нося повреждения. 
При этом они поги- 
бают сами. 

Гибель: При попадании на энергетический зеро-слой или 
в Хаос погибают, оставляя после себя выпуклый след из 
скама. Уничтожаются также при прохождении сквозь 
включенный «периметр», который не видят. Имеют огра- 
ниченное время жизни, по истечении которого исчезают 
сами собой, оставляя след. Против них эффективны лазер- 
ные пушки и легкие лазерные роботы Снайперы. 


ПРИВИДЕНИЯ [ФАСМОФОБИЯ (РНАЗМОРЕТОВИА)] 
- - Описание: Группа 
особей в виде беле- 
сой полупрозрачной 
женской — головы, 
невысоко парящая 
над землей. Приви- 
дения взлетают из 
скама, не оставляя 
никаких следов. 
Атака: Привидения 
выбирают стацио- 
нарную цель, поме- 
щают ее в центр 
своего хоровода и начинают наносить повреждения электри- 
ческими разрядами-молниями. После уничтожения атакуе- 
мой цели привидения переходят к другой. 
Гибель: Уничтожаются при прохождении сквозь включен- 
ный «периметр», который не видят. По истечении време- 
ни жизни растворяются в воздухе. Против них эффектив- 
ны лазерные пушки и легкие лазерные роботы. 


ОСЫ гАПИФОБИЯ (APIPHOBIA)) 
Описание: Рой 
крупных ос с боль- 
шим жалом и ха- 
рактерной полоса- 
той окраской, пе- 
редвигающийся по 
воздуху со средней 
скоростью. 

В месте их возник- 
новения на поверх- 
ности мира появля- 
ются дыры, из ко- 
торых вылетает 
рой. Закрыв дыры зеро-слоем, ты прекратишь их атаки. 
Атака: Осы атакуют только крупные объекты и строения, 
главным образом Ядра. 

Гибель: Уничтожаются при прохождении сквозь включен- 
ный «периметр», который не видят. По истечении време- 


ни жизни исчезают сами собой. Против них эффективны < | 


стационарные лазерные пушки и ракетные войска. 


ГЛАЗА [oMMETA@OBHA (ОММЕТАРНОВ!А)] 

Описание: Группа 
особей, похожих 
на человеческое 
глазное яблоко с 
кровяными про- 
жилками. Появля- 
ются прямо из ска- 
ма, оставляя после 
себя трещины и 
дыры, которые 
можно заделать зе- 
ро-слоем. Перед- 
вигаются по возду- 


ху подобно воздушным шарам. 

Атака: Глаза нападают, главным образом, на строения. 
При соприкосновении с объектами глаза лопаются и нано- 
сят повреждения. 

Гибель: Уничтожаются при прохождении сквозь включен- 
ный «периметр». Против них эффективны стационарные 
ракетницы и ракетные роботы, такие как Фаэтон. 


ПТИЦЫ горнитоФОоБИЯ (ORNITHOPHOBIA)] 

Описание: Стая 
особей, напомина- 
ющих воронов. Пе- 
редвигается по 
воздуху. Возника- 
ет прямо из скама 
или из Своих 
гнезд, которые 
можно — заделать 
зеро-слоем. 

Атака: Птицы ата- 
куют здания и дви- 
жущиеся объекты. 
Птицы начинают поочередно пикировать вниз, врезаясь в 
объект и нанося ему повреждения. При этом уничтожают- 
ся сами. 

Гибель: Уничтожаются при прохождении сквозь включен- 
ный «периметр», который не видят, а также по истечении 
времени жизни. Против них эффективны стационарные 
лазерные пушки и лазерные роботы. 


ЖЕЛТЫЕ ПАУКИ ГАРАХНОФОБИЯ (ARACHNOPHOBIA)] 
Описание: Желтые 
пауки, передвигаю- 
щиеся по поверх- 
ности группами из 
нескольких особей. 
В месте возникно- 
вения на поверх- 
ности мира возни- 
кают дыры и трещи- 
ны, из которых по- 
являются пауки. 
Атака: Пауки ата- 
куют ближайшие 
строения и юниты, нанося повреждения при столкнове- 
нии. При этом погибают сами. 

Гибель: Уничтожаются при прохождении сквозь включен- 
ный «периметр», который не видят, а также при попада- 
нии в Хаос. Исчезают, когда заканчивается их время жиз- 
ни. Против них эффективны стационарные ракетницы и 
траншеи, преграждающие им путь. 


ДЕМОНЫ гДЕМОНОФОБИЯ (DEMONOPHOBIA)] 
Описание: Шаро- 
образное существо 
с шипами и огром- 
ной пастью. Имеет 
два состояния: 
обычное и berserk. 
Возникает прямо 
из скама. 

Атака: Демоны 
рождаются в обыч- 
ном состоянии и 
двигаются к базе. 
Как только они за- 
ходят на зеро-слой, то останавливаются, переходят в 
Бегзегк-режим и начинают двигаться сквозь базу. За ними 
остается на время след из их копий. Демоны в berserk-coc- 
тоянии проходят сквозь все объекты, нанося повреждения. 
Гибель: Сгорают сами, как только Бегзегк-копия покидает 
зеро-слой. В обычном состоянии могут быть уничтожены 
ракетными войсками. 


КРАСНЫЕ ПАУКИ ГАРАХНОФОБИЯ (ARACHNOPHOBIA)] 
иен ИСО НИС-АКрас- 
ные пауки перед- 
вигаются по пове- 
рхности группами 
из нескольких осо- 
бей. 

Атака: Пауки ата- 
куют ближайшие 
строения и юниты, 
нанося поврежде- 
ния при столкнове- 
нии. При этом по- 
гибают сами. 
Гибель: При попадании на энергетический зеро-слой или 
в Хаос они погибают, оставляя выпуклый след из скама. 
Уничтожаются также при прохождении сквозь включенный 
«периметр», который не видят. Имеют ограниченное вре- 
мя жизни, по истечении которого исчезают сами собой, ос- 
тавляя след. Против них эффективны стационарные ла- 
зерные пушки и легкие лазерные роботы. 


РЫБЫ гихтиоФоБИЯ (СНТНУОРНОВ!А)] 
a J Описание: Сущест- 
во, напоминающее 
акулу, передвига- 
ется стаями в нап- 
равлении цели, 
при этом каждая 
особь «вынырива- 
ет» из скама и сно- 
ва туда возвраща- 


ется. 
Атака: Рыбы наце- 
лены на здания. 


Они разжижают по- 
верхность, разрушая зеро-слой. Опасность заключается в 
том, что рыбы могут «подныривать» под защитный купол. 
Гибель: В подземном состоянии почти неуязвимы для атак 
и не подвергаются действию поля, однако погибают, если 
на их пути встретится Хаос. В воздушном состоянии унич- 
тожаются полем. Против них эффективны лазерные пушки 
и ракетницы. 
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ДРАКОН ен (OPHIDIOPHOBIA)] 

Описание: Состоит 
из трех элементов: 
голова, туловище 
из нескольких от- 
дельных сегментов 
и хвост. Передви- 
гается по воздуху. 
Бывает двух ви- 
дов: зеленый и се- 
рый. Появляется из 
гнезд и скама. 
Атака: Атакует бли- 
жайшее здание ог- 
нем из пасти. Наносит повреждения, пролетая «сквозь» 
строения. После чего делает разворот и снова атакует. 
Гибель: Уничтожается посегментно при прохождении 
сквозь купол, который не видит. Если не был уничтожен до 
конца, то все сегменты туловища и голова отрастают зано- 
во. По истечении времени жизни уходит вниз и исчезает. 
Против него эффективны ракетницы и ракетные роботы. 


ИСКУССТВО Eee «ПЕРИМЕТРОМ» 


Опытного игрока 
от новичка отли- 
чает умение уп- 
равлять защитным 
полем - «перимет- 
ром». При нападе- 
нии на базу нео- 
пытный игрок в 
панике включает 
тотальную защиту, 
которая ест энер- 
гию со страшной 
скоростью, и вско- 
ре остается без защиты и с пустыми энергорезервами. 
Опытные игроки так не делают, они предпочитают вклю- 
чать «периметр» лишь на отдельных участках, которые 
непосредственно подверглись атаке: для этого нужно 
выбрать атакуемое Ядро и нажать соответствующую 
кнопку. Так ты сэкономишь ценную энергию, которая 
впоследствии очень пригодится. 


ЧЕРВЬ [сколеЦИФОБИЯ (SCOLECIPHOBIA)] 

Описание: Червь 
перемещается 
под землей, ос- 
тавляя на поверх- 
ности просевший 
след. Червь ви- 
ден только в мо- 
менты атаки. 
Атака: Червь выле- 
зает на поверх- 
ность рядом со 
зданием и, вращая 
телом, наносит ему 
повреждения. Здания также постоянно получают повреж- 
дения от разрушенной Червем поверхности. 

Гибель: Когда Червь под землей, его атакуют подземные 
пушки, но их недостаточно для его уничтожения. Убить 
Червя легче на поверхности - здесь он чувствителен к ку- 
полу. Червь погибает в Хаосе, поэтому глубокие траншеи - 
лучшая защита. По истечении времени жизни он исчезает. 


ТЕРРАФОРМИНГ 


Всегда лично конт- 
ролируй процесс 
терраформинга, 
делая его макси- 
мально эффектив- 
ным. Во-первых, 
всегда nogroHan 
бригадиров Kak 
можно ближе к 
месту работы, что- 
бы их ковши про- 
делывали мини- 
мальный путь для 
перезарядки. Никогда не выделяй большую область сра- 
зу - старайся проводить работы «узким фронтом», так ты 
добьешься большей эффективности. Наконец, всегда 
помни о подземных юнитах и неприятностях, которые они 
приносят, в мгновение ока разрушая выровненную тобой 
поверхность, и никогда не скупись на строительство под- 
земных пушек. 


ВУЛКАН [мМЕТЕОРОФОБИЯ (МЕТЕОВОРНОВ!А)] 
Описание: Вулкан 
появляется прямо 
из скама. Из вул- 
кана в разные сто- 
роны начинают 
вылетать огненные 
камни, оставляю- 
щие за собой 
шлейф огня. 
Атака: При попада- 
нии камни наносят 
очень большие 
повреждения стро- 
ениям и роботам, оставляют следы на поверхности. 
Гибель: Источник-вулкан работает заданное время. 
Сами камни при столкновении с объектами взрывают- 
ся. Действенное средство против вулкана - покрыть 
место его возникновения зеро-слоем, то есть выров- 
нять поверхность и поставить туда Ядро, подключен- 
ное к энергосети. 


ЭНЕРГИЯ 


—— Помни, что враг 
без энергии - нич- 
то. Поэтому никог- 
да не бей по строе- 
ниям - всегда ата- 
куй Ядра: отклю- 
ченные от электри- 
чества здания уже 
не смогут продол- 
жать функциони- 
ровать. Более то- 
го, при желании 
ты сможешь захва- 
тить вражеские постройки, присоединив их к своей 
энергосети. Также всегда обращай внимание на энерго- 
систему врага - ты наверняка сможешь обнаружить два- 
три Ядра, уничтожение которых (скажем, подземными 
скаммерами) способно парализовать всю энергетичес- 
кую сеть противника со всеми пренеприятнейшими для 
него последствиями. 
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Unreal 


Tournament 
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Singles: Flirt Up 


Your Life! 


ИГРЫ : 


ПО КАТАЛОГАМ w 


Red Dead 
Revolver 


Gran Turismo 4 Splinter Cell: 
«Prologue» Pandora 
Tomorrow 


pass Е a 
АВЕ FANTASY 


Final Fantasy XI 


Lineage II: 
The Chaotic 
Chronicle 
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EVE Online: The 
Second Genesis 


WarCraft III: 
The Frozen 
Throne 


Star Wars: 
Knights of the 
Old Republic 


$5999 
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Grand Theft 
Auto: Vice City 
(Platinum) : в ПРОДАЖЕД 


~ Onimusha 3: 
Demon Seige 


Driver 3 


Half-Life: 
Counter-Strike: 
Condition Zero 


Unreal 
Tournament 
2003 


Заказы через интернет - круглосуточно! e-mail: sales@e-shop.ru, Тел. (095): 928-0360, 928-6089, 928-3574 


Заказы по телефону можно сделать с 09.00 до 21.00 пн - пт, с 10.00 до 19.00 сб - вс 
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a 
THE BATTLE FOR ARRAKIS 


СВОЯ ПЛАНЕТА 


исатель-фантаст 
ll Фрэнк Герберт сочи- 

нил несколько де- 
сятков романов и повес- 
тей. Самым знаменитым 
из его трудов по праву 
считается сага о планете 
Арракис, также известной 
как «Дюна». В шести то- 
мах (не считая еще трех, 
дописанных его сыном 
Брайаном) заключена 
взрывоопасная смесь 
приключений, филосо- 
фии, религии, политики и 
даже экологии. По «Дю- 
не» был поставлен фильм 
Дэвида Линча с Кайлом 
МакЛакленом (Твин Пикс, 
Обмен телами), а позже - 
снят мини-сериал для ка- 
нала Sci-Fi. В начале де- 
вяностых на свет появи- 
лась игра Dune от компа- 
нии Сгуо. А затем появи- 
лась и Dune 2: The Battle 
for Arrakis - первая Real- 
Time Strategy, раз и HaB- 
сегда установившая стан- 
дарты жанра. 
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Наверное, хорошо быть руко- 
водителем крупной изда- 
тельской компании. Сидишь се- 
бе, в ус не дуешь, раздаешь ЦУ 
компаниям-разработчикам. Ви- 
димо, так думали ребята из 
Westwood, когда к ним приш- 
ли представители фирмы 
Virgin и предложили создать 
игру по мотивам знаменитой 
«пустынной» саги. А так как 
эта фирма уже издала игру под 
названием Dune, сохранив за 
собой торговую марку, то но- 
вый проект должен был назы- 
ваться Dune 2 с сохранением 


Одна из главных фишек стратегий 
от Westwood — супероружие. В 

Dune 2 Атрейдесы могут призвать 
на помощь отряд фрименов, кото- 


рый появляется в случайном месте. 


У Ордосов есть саботажник, спо- 


собный взорвать отдельное здание, 


а Харконнены обладают ядерным 
оружием, правда очень неточным, 


но все равно весьма действенным. 


СЕНАТ 


LOPTIONG } 


хотя бы частички оригинала. 
В принципе, Луи Касл, отве- 
чавший за разработку, мог 
пойти путем Сгуо - создать ка- 
кой-нибудь квест (благо, опыт 
— на примере Legend of 
Kyrandia - у них уже был) 
или, например, ролевую игру 
(опять же, вспомним серию 
Eye of Beholder). История не 
оставила нам имени того, кто 
своим властным указанием ре- 
шил сделать «вторую Дюну» 
стратегией в реальном време- 
ни. Может, это были менедже- 
ры из Virgin, а может, и сам 
Касл, посовещавшийся со сво- 


(Ahearn F 


стана 


rr Pere 


== 
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им другом и сооснователем 
компании Бреттом Сперри. Так 
или иначе, мы получили пер- 
вую в мире стратегию в реаль- 
ном времени с прямым управ- 
лением каждым юнитом, добы- 
ванием ресурсов и возведени- 
ем базы. 


Возможно, многие недоумева- 
ют: что такого в этой замше- 
лой игрушке, от чего геймеры 
со стажем мечтательно зака- 
тывают глаза, вспоминая, как 
было классно отрядом из 
двадцати девастаторов раска- 
тать вражескую базу на от- 
дельные песчинки? Почему 
они так забавно подскакива- 
ют на месте при слове «орни- 
топтер» и что смешного во 
фразе «опять эти фримены 
где не надо повылазили»? Я 
постараюсь объяснить эти фе- 
номены доступным языком. 

В «Дюне» появилось понятие 
«ресурс» в том понимании, в 
котором оно имеет значение 
во всех RTS: необходимая ва- 
люта для постройки зданий и 
юнитов. Спайс (он же ме- 
ланж), субстанция, без кото- 
рой во вселенной Герберта не 
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совершаются дальние косми- 
ческие перелеты, стоит беше- 
ных денег. Спайс был найден 
на планете Арракис, и тот, кто 
владеет Арракисом, - по сути, 
владеет вселенной. Но проб- 
лема в том, что жадный Импе- 
ратор решил так: три главных 
Дома, претендующих на вла- 
дение планетой, высаживают- 
ся на Дюну и начинают вести 
добычу спайса. Кто больше 
всех накопает в установлен- 
ные сроки - того и шарик. 
Основные заслуги «Дюны 2» 
перед геймерами заключаются 
в быстром и последовательном 
развитии базы и ее защите, 
создании армии и последую- 
щем дружным маршем на оп- 
лот врага. Разработчики из 
Westwood на десятилетие впе- 
ред определили схему добычи 
ресурсов с помощью специ- 
альных юнитов. Еще одна чер- 
та, навсегда въевшаяся в 
жанр RTS: несколько игра- 
бельных сторон, участвующих 


в конфликте. Выбор большой: 
благородные Атрейдесы, хит- 
рые Ордосы или жестокие 
Харконнены. Юниты каждой 
стороны в основном идентич- 
ны, но есть и уникальная тех- 
ника, участие которой возрож- 
дает старый добрый принцип 
«камень-ножницы-бумага». 
Танки хороши при атаке тех- 
ники, но могут быстро погиб- 
нуть от рук ракетометчиков, 
которых можно уничтожить с 
помощью легкой техники или 
пехоты. Ракетная установка 
отлично справляется со скоп- 
лением солдат, но уничтожа- 
ется с полпинка любым тан- 
ком. Грамотное планирование 
и использование подразделе- 
ний стало визитной карточкой 
жанра ВТ$ в целом и страте- 
гий от Westwood в частности. 


Инфраструктура базы в Dune 


2 практически не отличается 
от своих последователей. 


Студия 

Westwood бы- 

ла создана в 

начале вось- 

мидесятых 

продавцом 

компьютеров Луисом Каслом и 
программистом Бреттом Спер- 
ри. Изначально компания зани- 
малась портированием игр на 
разные платформы, но, заклю- 
чив контракт с SSI, разработа- 
ла несколько ролевых игр из 


ETERNAL VALUES | RETROGAMES 


серий Eye of Beholder и Lands of 


Lore. Затем, выполняя заказы 
Virgin, студия выпустила серию 
квестов Book of Kyrandia, а так- 
же Dune 2. Следующим проек- 
том стал крайне успешный 
Соттапа & Сопдиег. С середи- 
ны девяностых студией было 
разработано около десятка игр, 
в основном из серии C&C. Так- 
же Westwood отличилась квес- 
tom Blade Runner по мотивам 
одноименного фильма и роле- 
вой аркадой МОХ. В 2001 году 
студия была куплена компани- 
ей Electronic Arts, а затем час- 
тично расформирована и объе- 
динена с внутренними студия- 
ми ЕА. Подробности на сосед- 
них страницах. 
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Одним из обитателей Дюны 
является огромный песчаный 
червь, прозванный фрименами 
Шаи-Хулудом. Его привлекают 
вибрации почвы, которые 
вызывает проезжающий 
харвестер или даже 
проходящие пехотинцы. В книге 
Герберта фрименам и Полу 
Атрейдесу удается оседлать 
Шаи-Хулуда для 
передвижений по пустыне. 


Здания поддержки (энергос- 
танция), военные постройки 
(бараки, завод), дополнитель- 
ные сооружения (научная ла- 
боратория) и так далее. Плюс 
_ возможность апгрейда, ко- 
торую замордовали в после- 
довавшей пару лет спустя иг- 
ре WarCraft. Как и в боль- 
шинстве сегодняшних игр, ре- 
сурсы распределяются игро- 
ком в соответствии с насущ- 
ными проблемами. 

Помимо прочего, «Дюна 2» 


TONS 


| 
| 
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ri Facikty is completed and ready to place. 


ввела понятие выбора уровней. 


В переводе на русский это оз- 
начает, что игрок может выб- 
рать, где и как будет прохо- 
дить следующее задание. Еще 
одним любопытным, но редким 
свойством игры стали сраже- 
ния с той же стороной, которой 
управляет игрок. Позже это 
проявлялось в том или ином 
качестве практически в любой 
известной RTS. Ну и, конечно, 
именно «Дюне 2» мы обязаны 
появлением «тумана войны». 


ЧЕТИ ДГОП 

Dune 2 является самым на- 
туральным столпом жанра. 
Добыча ресурсов, возведе- 
ние инфраструктуры, созда- 
ние армии - все это проис- 
текло из небольшой десяти- 
мегабайтной игры 1992-го 
года выпуска. Впоследствии 
Dune 2 была выпущена на 
различных платформах, 
позже был создан римейк 
игры - Випе 2000, а два 
года назад свет увидела 
красивейшая по тем време- 
нам Emperor: Battle for 
Dune, вобравшая в себя 
все лучшее, что появилось 
в RTS за прошедшее 
десятилетие. 


Credits (ETAT) Pons) СЕеЯС 
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WARCRAFT: 
ORCS & HUMANS 


Жанр: Real-Time Strategy 
Разработчик: Blizzard 
Издатель: Blizzard Entertainment 
Объем: 20 Mb 
Дата выхода: 1994 год 
Следующей компанией, 
подхватившей идею 
Westwood, стала небезыз- 
вестная Blizzard (до этого 
называвшаяся Silicon & 
Synapse). Великолепные 


SUPER DUNE 2 


Жанр: Real-Time Strategy 
Разработчик: РомегС 
Издатель: отсутствует 
Объем: 5 Mb 
Дата выхода: 1994 год 
Практически сразу же пос- 
ле выхода Dune 2 группа 
программистов, которые 
были не в восторге от ба- 
ланса игры, начала созда- 
вать свой вариант «Дюны- 
2». Два года спустя свет 


COMMAND & CONQUER 
Жанр: Real-Time Strategy 
Разработчик: Westwood Studios 
Издатель: Virgin 
Объем: 2CD 
Дата выхода: 1995 год 
Второе поколение ВТ$ от 
создателей Випе 2. Разра- 
ботчики утверждают, что 
эта игра была сделана на 
хорошо переработанном 
движке оригинала. Глядя 
на изумительную анима- 
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художники компании, здра- 
вомыслящие программисты, 
а также дизайнерский гений 
и, как ни странно, голос 
Билла Ропера - вот слагаю- 
щие успеха WarCraft: Orcs 
& Humans. Идеи «Дюны- 
2» были не просто клониро- 
ваны, они были развиты и 
улучшены. Так, например, 
появилась «рамочка», поз- 
воляющая объединять юни- 
тов в отряд, интерфейс 
Point & Click с интеллекту- 
альным определением 
действия юнита в зависи- 
мости от ландшафта и мно- 
гое другое. Благодаря пос- 
тоянным инновациям, серия 
WarCraft стала постоянным 
и единственным конкурен- 
том продукции от Westwood. 


увидел проект Super Dune 
2. В нем также участвовали 
три стороны, но это уже 
были Mercenaries, 
Sardaukar и Freemen. Каж- 
дая группа обладала свои- 
ми бонусами (например, 
Наемники были не видны 
на радаре, но при этом не 
могли строить здания 60- 
лее, чем из четырех бло- 
ков). Три Великих Дома из- 
редка проявлялись в творя- 
щейся междоусобице - но 
уже скорее на правах приг- 
лашенных звезд, нежели 
полноценных участников. 
Super Dune 2 считается 
классикой модификаций и 
тотальных конверсий. По 
крайней мере, игра оказа- 
лась не хуже оригинала. 


цию, великолепную по тем 
временам графику и отлич- 
ные сюжетные видеороли- 
ки, понимаешь, что эта иг- 
ра серьезно опередила 
свое время. Огромное ко- 
личество стратегических 
нововведений, невероятная 
популярность. Единствен- 
ное, на что жалуются игро- 
ки, - дисбаланс юнитов и 
не шибко развитый АТ. 
Правда, шаг вперед в этом 
направлении не сделал и 
ближайший коллега - 
WarCraft II: Tides of 
Time. Реальный баланс по- 
ЯВИЛСЯ ТОЛЬКО С ВЫХОДОМ 
отца киберспортивных RTS - 
StarCraft. Tem не менее, 
C&C - это классика, в кото- 
рую не стыдно поиграть. 


Жанр: Adventure/Strategy 
Разработчик: Cryo 
Издатель: Virgin 
Объем: 187 Mb (2 Mb - Floppy Ver) 
Дата выхода: 1990 год 
Эта игра считается первой в 
серии «Дюн», хотя по жанру 
она больше попадает под 
категорию «квест». Дело в 
том, что права на использо- 
вание торговой марки при- 
надлежали компании Virgin. 


ANCIENT АВТ OF WAR 


Жанр: Real-Time Strategy 
Разработчик: Evryware 
Издатель: Broderbund 
Объем: 1 Mb 
Дата выхода: 1984 год 
Некоторые ветераны компь- 
ютерных игр называют 
Ancient Art of War самой 
первой RTS, вышедшей до 
Dune 2. Видимо, они не иг- 
рали в нее, так как AAOW в 
жанровом плане относится 


DUNE 2000 


Жанр: Real-Time Strategy 
Разработчик: Westwood Studios 
Издатель: Virgin 
Объем: 1CD 
Дата выхода: 1996 год 
Римейк классической Випе 
2 - но уже на новом движ- 
ке. Парочка новых юнитов, 
отличная по тем временам 
графика и анимация - 
увы, но этого оказалось 
недостаточно, чтобы сох- 


DIGEST | RETRO 


Первым заказом была игра 
от Сгуо, которая известна 
необычными концепциями 
своих произведений. Випе - 
одна из таких удивительных 
игр; она представляет собой 
смесь приключений и эконо- 
мических мотивов. При этом 
задачи в Dune и Dune 2 из- 
начально идентичны: наб- 
рать столько спайса, сколь- 
ко требует Император, дабы 
завладеть планетой. В Dune 
это решается грамотным ме- 
неджментом и разговорами. 
А если вы найдете CD-Bep- 
сию Випе, то вас не толь- 
ко наградят качественной 
озвучкой и саундтреком, 
но и видеороликами из 
оригинальной Випе Дэви- 
да Линча. 


к Squad-Based Strategy. Это 
означает то, что у вас нет 
базы, но есть несколько от- 
рядов, которые бегают по 
карте в реальном времени 
и занимаются всякой всячи- 
ной: разносят врагов, отби- 
вают важные объекты и так 
далее. Но не зря игра носит 
второе название - Sun 
Tzu’s Art of War. В ней 
присутствуют тактические 
приемы и хитрости, описан- 
ные китайским полковод- 
цем в своем огромном труде 
«Искусство войны». Так что 
перед употреблением реко- 
мендуется почитать Сунь 
Цзы, перебороть отвраще- 
ние к ЕСА-графике и мело- 
дичным трелям РС-спикера, 
а уже потом запускать игру. 


ранить дух оригинала. 
Опять возникли проблемы 
с балансом, к тому же раз- 
работчики несколько пере- 
работали экономическую 
систему, вследствие чего 
многие жаловались на 
сложность игры. Правда, 
серьезно обновленный са- 
ундтрек и ролики с имени- 
тыми актерами вроде Джо- 
на Рис-Дейвиса немного 
подтянули уровень попу- 
лярности римейка. Но 
большинство игроков разо- 
чаровалось в Westwood 
Studios. Говорят, что имен- 
но Випе 2000 стала пер- 
вым снежком в огромной 
лавине, сопровождавшей 
падение лидера игровой 
индустрии. 
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ревние игры хороши только в том случае, если 

удается их запустить. Эта странная фраза не 

должна тебя смущать. Дело в том, что 
программы, написанные под систему MS-DOS, не 
всегда запускаются под Windows 9x/NT/XP. Более 
того, так называемый DOS 7, который служит Windows 
95/98 в качестве придатка, не всегда корректно 
работает со старыми играми. Но если в Windows 9х 
можно выйти в урезанный режим MS-DOS, то 
последующие версии это исключают. 


Отныне DOSBox 
в стандартном № 
наборе софта! 


К счастью для нас, энтузиас- 
ты написали отличную прог- 
рамму под названием 
DOSBox, которая эмулирует 
компьютер (на уровне 486-го 
процессора со звуковой пла- 
той) с установленной опера- 
ционной системой DOS, не 
выходя из действующей 
Windows. Более того, как ут- 
верждают сами разработчики, 
программа была написана 
специально для запуска лю- 
бимых, но старых игр на сов- 
ременных системах. 


ЭМУЛЯТОР РС ДЛЯ РС 
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НЕОБХОДИМЫЕ 
ПРИГОТОВЛЕНИЯ 

Для начала тебе необходимо 
скачать программу с сайта 
http://dosbox.source- 
forge.net или взять ее с на- 
шего компакт-диска. Установи 
программу куда-нибудь «поб- 
лиже» - например, в 
c:\games, так как каждый 
раз для запуска новой игры 
придется заходить в директо- 
рию с программой. Скачай 
программу Вохег с сайта 
http://www.pcgamester.co. 
uk, она необходима для наст- 
роек операционной среды. Ее 
нужно установить в папку с 
DOSBox. Теперь, когда все го- 
тово, запускай Вохег (см. 
скриншот 1). 

В окне Display Settings мож- 
но установить эмуляцию 
практически любого доисто- 
рического видеоадаптера - от 
4-цветного ССА до 256-цвет- 
ного VGA. Рекомендую поста- 
вить \/СА, если ты хочешь 
наблюдать наиболее мягкую и 
приятную двухмерную графи- 
ку в играх. В Output Туре 
поставь OpenGL, но сначала 
убедись, что у тебя стоят 
фирменные драйвера для тво- 
ей видеокарточки (Detonator 
для GeForce или Catalyst для 
Radeon). Остальное без лиш- 
ней необходимости лучше не 
трогать. Переходим к звуку 
(см. скриншот 2). 

Самый главный плюс DOSBox 
по сравнению с обычным DOS - 


Выль: ИО 11.5 


полная эмуляция аудиокарт 
тех времен без дополнитель- 
ных настроек и возни с загру- 
зочными файлами. Если у те- 
бя в компьютере живет плата 
от Creative (а именно она сто- 
ит в большинстве компьюте- 
ров), то считай, что все в по- 
рядке. В меню Sound (Мат) 
установи заводские настройки 
Sound Blaster на A:220, 1:5. 
0:1, так как программа инс- 
талляции большинства игр по 
умолчанию ищет звуковую 
карточку именно по этим па- 
раметрам. Если в твоем 
компьютере стоит плата вроде 
Sound Blaster AWE32/64 или 
круче, смело заходи в Sound 
(Other) и ставь галочку нап- 
ротив Enable MPU-401 
Emulation. По идее, музыка в 
МТО1-файлах будет звучать на 
порядок лучше. Теперь можно 
приступать к запуску игры. 


КЛЮЧ НА СТАРТ 

Зайди в директорию DOSBox 
и создай ярлык к файлу dos- 
Бох.ехе. Открой свойства яр- 
лыка и поставь курсор на 
строчку, в которой в кавыч- 
ках прописан полный путь к 
dosbox.exe. После кавычек 
поставь пробел и пропиши 
полный путь к игре, которую 
ты хочешь запустить. Напри- 
мер, если DOSBox ты устано- 
вил в C:\games, а великую 
стратегию в реальном време- 
ни Dune 2 - в c:\games\dune 
2, то в итоге строчка в ярлы- 


__ | Ма Вывеска 
(imp em baler фобии рт Винт a 
Е ета па Lice На 


‘et abo vine 


ice pe | coin 


oo ah 


ap ae 


en ко шит a СБ Lr eared И а 


Neos come liken BI Cade 1 


196 08 / АВГУСТ / 2004 


hn) 


| 
и Старый добрый DOS в : 
новом исполнении. ел. ба 


ке должна выглядеть так: 
«c:\games\dosbox\dos- 
Бох.ехе» c:\games\dune2. 
Закрой ярлык; теперь ты MO- 
жешь назвать его «Великая 
стратегия в реальном времени 
Dune 2» и вынести на рабо- 
чий стол. 

Запустив ярлык, ты окажешь- 
ся в темной и непонятной ко- 
мандной строке DOS. Команд- 
ная строка будет указывать, 
что ты находишься на диске 
с:\, хотя на самом деле это 
папка с игрой. Введи в ко- 
мандной строке исполняемый 
файл, запускающий игру (в 
случае с Dune 2 это будет 
dune2.exe). Правда, предва- 
рительно рекомендуется наст- 
роить игру, запустив setup.exe 
(в некоторых играх - 
setsound.exe; install.exe). 
Есть еще один маленький ню- 
анс. Если игра по каким-то 
причинам требует CD-ROM, то 
ты можешь прописать в «дос- 
боксе» и папку с игрой, и лю- 
бой привод. Рассмотрим вари- 
ант с установкой Crusader: 
No Regret. Создайте ярлык 
«C:\games\dosbox\dos- 
Бох.ехе» C:\GAMES\CRU- 
SADER -c «MOUNT О #\». 


08 / 12004 


Здесь C:\GAMES\CRUSADER - 
это папка с проинсталлиро- 
ванной игрой (это может быть 
и пустая папка, созданная для 
будущей инсталляции), 

-c «MOUND ОЕ: \» - это ко- 
манда, устанавливающая при- 
вод CD-ROM F как логический 
диск О. То есть, при запуске 
ярлыка вместо диска С: у тебя 
будет директория с игрой, а 
вместо диска О: - компакт- 
диск. Как видишь, все очень 
просто. 


РЕКОМЕНДАЦИИ 

Если хит, в который ты собирае- 
шься поиграть, требует предва- 
рительной установки, то для 
полной совместимости нужно 
проводить инсталляцию прямо в 
DosBox. Для этого, следуя 
инструкции, назначь пустую ди- 
ректорию с будущей игрой в ка- 
честве диска С:, а папку с дист- 
рибутивом или привод CD-ROM 
_ в качестве диска D:. Запустив 
ярлык, произведи инсталляцию, 
чтобы все настройки были уста- 
новлены именно под DOS. К To- 
му же, если у тебя привод живет 
под буквой E:, могут возникнуть 
проблемы. Некоторые игры про- 
писывают источником тот логи- 


ум DOSBox поддерживает не все 
команды оригинального 00$, тем 
не менее, их хватает за глаза. 


LINK TO PAST | RETRO 


м При загрузке DOSBox выполняются 
стандартные процедуры подключения 
драйверов аудиокарты. 


ческий диск, с которого произ- 
водилась установка. 

Можно даже заставить 
DOSbox запускать игру по од- 
ному щелчку мыши. Для этого 
нужно сделать следующее: 
нажми в Windows кнопку 
«Пуск», затем «Выполнить». 
В окошке набери “regedit”. 
Откроется окно редактирова- 
ния реестра. Перейди на: 
HKEY_LOCAL_MACHINE\SO 
FTWARE \Classes\*\Shell\. 
В этой папке создай каталог 
“SETCMD1” (правый клик по 
папке Shell - Создать - Раздел). 
В ключе «По умолчанию» запи- 
ши «Открыть в DosBox» (пра- 
вая кнопка по ключу - «Изме- 
нить»). Теперь в этом каталоге 
создайте папку “Command” (та- 
ким же методом). 

В каталоге будет ключ по 
умолчанию. Измени его зна- 
чение на следующее: 
"e:\dosbox\dosbox.exe" -conf 
"e:\dosbox\dosbox.conf" 
"%/1", где e:\dosbox\ - папка с 
DOSBox. 

Надеюсь, эти советы помогут 
тебе играть в любимые ста- 
рые игры с тем же удоволь- 
ствием, что и много- т | 
много лет назад. ity 


и Звук эмулируется отдельно, причем 
настолько хорошо, что его 
понимает каждая игра независимо 
от типа вашей настоящей карты. 
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ВРЕМЕННЫХ ЛЕТ 


В наше время самые известные мо- 
дификации имеют характер массо- 
вых мультиплеерных забав. А пять 
лет назад хорошим тоном считалась 
разработка полноценной однополь- 
зовательской игры на одном из 
движков с открытой архитектурой. 
Перспективной игрой считалась 
коммерческая тотальная конверсия 
под названием Dawn of Darkness, 
которая разрабатывалась независи- 
мой компанией Ward Six на движке 
Quake II. Разработчики обещали 
нам мистический средневековый 
мир, увлекательный сюжет и сильные ро- 
левые элементы одновременно с незамут- 
ненным экшеном. Фактически, это был бы 
фэнтэзийный вариант Deus Ех. Многие 
обозреватели всего лишь на основе демо- 
версии отмечали хороший графический 
движок, увлекательный геймплей и от- 


Компания Rouge под покровительством 
Electronic Arts начала работу над нео- 
бычной игрой под названием American 
McGee's Alice. Первоначальные сведе- 
ния были довольно скудные: игра бази- 
руется на движке Quake IIT: это означа- 
ло, что будет как минимум шутер, при- 
чем шутер трехмерный. Чуть позже про- 
явились дополнительные шокирующие 
подробности: извращенный мозг игрово- 
го дизайнера придумал неожиданную 
концепцию. Та самая Алиса, которая 


В магазинах Европы появилось офици- 
альное продолжение культовой стратегии 
Command & Conquer: Tiberian Sun. Иг- 
py, правда, успели украсть на одной из 
презентаций, но это не помешало первому 
тиражу разойтись полностью в течение не- 
дели. Дополнение C&C: Tiberian Sun, 
Firestorm, появившееся полгода спустя, 
разошлось в меньшем количестве. Продукт 
получил теплый прием со стороны журна- 
листов, но встретил определенную непри- 
язнь у хардкорных игроков, которым не 
понравился некоторый дисбаланс юнитов 
(кое-как исправленный в Firestorm). 


Компания Eidos заявила о начале ра- 
бот над фильмом по мотивам хитовой се- 
рии игр Tomb Raider. Приключения все- 
народной любимицы Лары Крофт легли 


ПРОЩАЙ, ТЬМА 


личный АТ. К сожалению, в августе 1999- 
го проект был закрыт. Разработчики зая- 
вили, что движок Quake II уже не устра- 
ивает их, необходимы более мощные 
средства создания игры. С тех пор о про- 
екте не было слышно ни слова. А жаль, 
хорошая идея загнулась. 


должна была попасть в Стра- 
ну Чудес, загремела прями- 
ком в психиатрическую ле- (| 
чебницу. Ментальная сос-\ 
тавляющая Алисы искриви-} 
лась вместе с сюжетом сказ-` 
ки Льюиса Кэрролла. Белый 
Кролик теперь никуда не 
опаздывает, а его страсти к 
убийству позавидовал бы 
сам Джек- __ 
Потрошитель. % 
Королева, “в 
предпочитающая видеть 
отрубленные головы, 
делает это самолично, 
а о Синей Гусенице, 
большой любительни- 
це кальяна, лучше и не 
вспоминать. Благодаря всему 
этому, единственную в мире 
психически ненормальную ви- 
деоигру знает каждый поклон- 
ник РС-игр. 


ответственным грузом на плечи режиссе- 
ра Саймона Веста, прославившегося ки- 
нолентами Con Air («Воздушная тюрьма») 
и General’s Daughter («Дочь генерала»). 
В главные роли пророчили Кэтрин Зету- 
Джонс, Анджелину Джоли и Элизабет 
Херли. Как мы знаем, в итоге образ геро- 
ини отыгрывала губастая Джоли. Экрани- 
зация этой видеоигры потащила за собой 
сразу десяток других проектов (в том 
числе и очень удачный боевик по моти- 
вам Resident Evil). 


Фирма Legend, закончив разработку 
Wheel of Time, объявила о начале раз- 
работки абсолютно нового проекта во 
вселенной Unreal. Гораздо позже стало 
известно настоящее название игры - 
Unreal 2. 
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ПИСЬМО ИЗ 


Бытует мнение, что игрожур - это, 
прежде всего, развлечение. При- 
шел мол, запустил игру, рубись 
«до потери пульса», да еще и по- 
лучай за это неплохие деньги. 
Справедливости ради скажем, что 
и сами раньше придерживались та- 
кого же мнения. Но все измени- 
лось за достаточно короткое время. 
Хватило буквально пары номеров. 
Но это - лишь мысли по поводу. 
Не зря праздничным майским ут- 
ром я решил заглянуть на работу. 
В стопке бумаг непонятно откуда 
оказался небольшой текст. Автор 
отмечен не был, предназначение 
текста и его журнальная принад- 
лежность также остались неизве- 
стными. Судя по названным про- 
ектам - написано не очень давно. 
Выдержи из работы - чуть ниже. 


«..когда ты читаешь эти строки, 
пальцы моих рук методично набива- 
ют обзор очередной игры. Я сосре- 
доточен и внимателен к мельчай- 
шим деталям. Взгляд не опускается 
на клавиатуру - только текст, ошиб- 
ки исправлю позже. Случайно во- 


НЕИЗВЕСТНОСТИ 


шедшая в комнату девушка сразу 
замечает две вещи: во-первых, он 
работает, во-вторых, он болен. Зна- 
чит, его работа - болезнь. Да, моя 
работа - болезнь, «синдром учите- 
ля», когда предпосылки бросить все 
к чертям собачьим есть, а бросить 
никак не получается - слишком втя- 
нулся, слишком привык. Не могу без 
этого, пока не могу...» 


«...пусть это звучит излишне пафос- 
но, но это так - я ненавижу видео иг- 
ры. Все. Консольные - не переношу. 
При виде РС-проектов начинает тош- 
нить. Да так, что каждый час прихо- 
дится посещать клозет. Пусть это бу- 
дет что угодно: ослепительно краси- 
вый Doom 3 или притягательный 
Far Cry, эротическая The Singles 
или «русский» §.T.A.L.K.E.R. Вот 
выучусь, стану большим и сильным - 
и все. Auf Wiedersehen, господа кол- 
леги, извольте отпустить. Или не по- 
лучится? А вдруг не отпустит? А 
вдруг она не отпустит? Я же говорю, 
слишком втянулся...» 


Даниил Леви 


слишком молод, чтобы обрекать се- 
бя на вечное служение Игре. При- 
чем, игра, как таковая, бесформен- 
на. Я не могу ткнуть пальцем в диск 
и сказать: «О, да, вот мой идеал». 


Вошедшая в комнату девушка сразу 
замечает две вещи: во-первых, 
он работает, во-вторых, он болен 


«...мне надоело уходить от ответа 
на вопрос: «А где ты работаешь?». 
А что сказать? Что я просиживаю 
полдня в офисе, а затем стремглав 
бегу домой, чтобы... запустить оче- 
редной релиз и играть в него до по- 
луночи? Если не засмеют, то, по 
крайней мере, отнесутся скептичес- 
ки. Потому что не понимают, что иг- 
рать в игры - это не всегда приятно. 
Иногда - мучительно больно...» 


«...летом мучительно больно. Пока 
на экране монитора разворачивает- 
ся битва за господство над Вселен- 
ной, под окном молоденькие девуш- 
ки в откровенных нарядах задорно 
смеются, обсуждая очередные 
сплетни. Эй, очнись! Выйди на ули- 
цу! И правда - ведь я еще молод, 


Причем игра, как таковая, бесформенна. 
Я не могу ткнуть пальцем в диск и сказать: 


«О, да, вот мой идеал» 
200 


Нет. Занимателен сам процесс 
«вживания». От распечатки коробки 
до клавиши uninstall. 3to ритуал. Ну 
а что я могу поделать? Странное 
ощущение - симпатию вызывает то, 
что ненавидишь больше всего...» 


«...и все же я их терпеть не могу. 
Вчера в метро увидел девушку, с 
интересом листающую наш жур- 
нал. Подсев поближе спросил: 
«Простите, а вам зачем это?». Что 
значит «это» она поняла не сразу, 
но повторно задавать вопрос не 
пришлось. «Просто нравится». Это 
я ожидал услышать меньше всего. 
«Только порой бывают такие мо- 
менты...» - дальше можно было не 
слушать. Дома я раскопал архив 
LiveJournal. Словно калька с ее 
слов. «Ненавижу... терпеть не мо- 
гу... портят жизнь... отвлека- 
ют...». Как хорошо, что я догадал- 
ся взять у нее сотовый. Ведь ей 
самое место на страницах Ea 
нашего журнала...» 
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СОФТБЛОК | СОФТ HA DVD 


умеет эта програм- 
ма? Она создает до 
четырех виртуаль- 
ных приводов, пони- 
мает кучу форматов 
образов файлов, мон- 
тирует и размонтирует 
диски на лету как тех- 
ники команды Ferrari 


DAEMON TOOLS 3.33 
При помощи этого хитрого 
эмулятора CD/DVD-ROM‘a 
тебе больше не придется 
беспокоиться за сохран- 
ность особо ценных игровых 
дисков твоей коллекции, а 
также вздыхать по поводу 
новомодной защиты на све- 
жих дисках с играми. Что же 


Formula One. Эта 
программа способна 
эмулировать четыре вида 
защиты, заставляя игры ду- 
мать, что их запустили с 
оригинального диска. Един- 
ственное, чего она не мо- 
жет - это самостоятельно 
создавать образы, так что 
деинсталлировать Nero или 
Clone CD было бы преждев- 
ременно. 


KPROBE 2.1.0 


Надоели плохо читающиеся 
болванки от очередного не- 


известного производителя 
CD-R и DVD-R дисков? А не 
пора ли взять дело в свои ру- 
ки и самостоятельно протес- 
тировать пару болванок пе- 
ред очередной крупной за- 


купкой? В этом те- 
бе поможет прог- 
рамма  КрРгоБе, 
специально соз- 
данная для тести- 
рования читаемости 
только что записан- 
ного диска. Работать 
с ней очень просто - 
записал диск от на- 
чала до конца прак- 
тически любой ин- 
фой (при желании можно ис- 
пользовать даже своп от 
Windows), запустил KProbe 
и жди. Через некоторое вре- 
мя ты получишь точный гра- 
фик чтения данного диска и 
сможешь воочию убедиться, 
были ли твои деньги потра- 
чены не зря. 


AD-AWARE 6.0 


Тебе не надоели внезапно 
выскакивающие напомина- 
ния о том, что ты должен 
обязательно посмотреть 
чье-то рекламное сообще- 
ние? Увы, в этом несчастье 
ты не одинок. Но есть хоро- 
шее решение - программа 
Ad-aware 6.0, способная 
распознать в, казалось бы, 


безобидной бесплат- 
ной программке ма- 
терого рекламного 
агента и грамотно 
провести операцию 
по его устранению. 
При этом программа 
предоставляет исчер- 
пывающую информа- 
цию по данному объек- 
ту и ведет лог-файлы. Ну а 
если AdAware в чем-то не 
уверен, то по крайней мере 
он информирует тебя о всех 
потенциальных рисках того 
или иного действия. Помимо 
этого, Ad-aware прекрасно 
распознает большое количе- 
ство различных троянов, 
снифферов и прочей «зара- 
зы». 


HTMLLERZ PRO 


Набор программ, созданный 
специально для тех, кто ра- 
ботает с большим количест- 
вом текстовых файлов - нап- 
ример, для веб-мастеров или 
программистов всех мастей. 
С этим пакетом программ 


сразу по плечу становятся 
такие абсолютно невыпол- 
нимые ранее задачи, как 
замена или удаление 
больших кусков текста в 
сотне-другой файлов, поиск 
в них же определенных сим- 
волов, в том числе и не отоб- 
ражающихся на экране 
(например, символов окон- 
чания абзаца), или пакетное 
конвертирование текстовых 
файлов в формат HTML и об- 
ратно. К тому же, все это 
снабжено простым и понят- 
ным интерфейсом, позволя- 
ющим плодотворно работать 
буквально с момента запуска 
программы - остается лишь 
сказать «спасибо!» разра- 
ботчикам. 


NEO TWEAKER 

PROFESSIONAL 2.11 
Neo Tweaker - это набор 
утилит, призванных помочь 
тебе в тонкой настройке 
Windows посредством пря- 
мого добавления или изме- 


нения определенных клю- 
чей в реестре. Согласись, 
что даже при определенном 


умении проводить 
подобные операции 
вручную, было бы, по 
крайней мере, неу- 
добно. А здесь все 
удачно сгруппировано 
по разделам - автозаг- 
рузка системная и пер- 
сональная, разнообраз- 
ные запреты действий 
Windows, ускорение 
работы самой системы и 
графического интерфейса, 
установка и удаление прог- 
рамм, очистка кэша, спис- 
ков документов и вообще 
устранение следов твоего 
присутствия за компьюте- 
ром - вот краткий перечень 
возможностей данной прог- 
раммы. 


СРО-2 1.23 


Много ли ты знаешь о BHYT- 
реннем мире своего компью- 
тера? Возможно, ты знаешь, 
что внутри у него находится 
процессор Intel Pentium. А 
хочешь быть уверенным, что 
у тебя именно Pentium, а не 


жалкий Celeron? Или что 
тебе поставили именно 
тот процессор, за который 
ты заплатил? Конечно, 
можно взять в руки отве- 
ртку и получить информа- 
цию весьма популярным 
практическим методом, ос- 
нованном на полном разбо- 
ре компьютера; но что де- 
лать, если на корпусе стоит 
гарантийная пломба? Выход 
есть - использовать утилиту 
CPU-Z, которая определит 
параметры твоего централь- 
ного процессора намного 
быстрее (а иногда и точнее) 
полного разбора, а заодно 
расскажет все о памяти и 
устройстве материнской 
платы. 
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THE BAT! 2.0.2 


Если ты все еще не успел non- 
робовать на вкус лучшую в 
мире программу для работы с 
электронной почтой, то самое 
время это сделать, тем более, 
что не так давно интернет-об- 


щественность праздновала 


выход в свет ее второй вер- 


SOFT VD | SOFTBLOC 


сии. Вкратце напом- 
ню, чем она знамени- 
та: поддержка боль- 
шого количества поч- 
товых ящиков, самых 
современных протоко- 
лов получения/отправ- 
ки почты и авториза- 
ции, продвинутые ме- 
тоды сортировки пи- 
1 сем, их поиска, хране- 
ния, а также высокая 
степень защищенности от ви- 
русов и взлома в чистом виде 
как самой программы, так и 
системы в целом, в чем The 
Bat! обогнал даже бессменно- 
го лидера офисных почтовых 
программ Outlook Express. 
Быть может, и в офисах приш- 
ло время перемен? 


одному из поч- 
товых ящиков, 
то не надо ве- 
шать нос - это 
дело легко поп- 
равить. Запускай 
программу The 
Bat! UnPass, соз- 
данную специаль- 


The Bat! UnPass 

Все мы время от времени те- 
ряем пароли, даже самые ак- 
куратные и памятливые из 
нас. Что поделать - это 
жизнь, и с этим фактом при- 
ходится мириться. Но зачем 
нам мириться с самой поте- 
рей? Итак, если твоя почто- 
вая программа зовется The 
Ван, а ты утерял пароль к 


EASY BATCH 
WATERMARK 1.58 


Надеюсь, немногие сталкива- 
лись с неприятным моментом, 
когда твои любовно отснятые 
цифровые фотографии вне- 
запно появлялись на чужих 
сайтах с подписями совер- 
шенно посторонних людей. 


но для таких ситу- 
аций. Для нее совершенно 
неважно, «рабочие» ли у тебя 
почтовые ящики или уже дав- 
но лежат мертвым грузом - 
она покажет тебе все, что 
можно из них прочитать, 
включая пароли, сервера, 
сетевые настройки, имена 
пользователей и даже адреса 
явочных квартир, ежели та- 
ковые туда были занесены. 


Для того, чтобы свести 

к минимуму возмож- 
ность экспроприации, 
существует техноло- 
гия нанесения на циф- 
ровые фото так называе- 
мых «водяных знаков» - 
картинок, которые столь 
искусно накладываются 
на основное изображе- 
ние, что и заметишь-то 
их не сразу. Именно это 
и делает программа Easy 
Batch Watermark, позволяя 
«обрабатывать» фотографии 
целыми директориями. С ее 
помощью можно спрятать «во- 
дяные знаки» в любой части 
изображения, а также выпол- 
нить несложную обработку 
самой картинки. 


Кроме вышеперечисленных программ, на нашем диске ты найдешь 
множество других, не менее полезных и интересных софтин. 


welcome 


= 
| | 


ABCKey logger 


ABC KEYLOGGER 


Если у тебя есть младший 
брат, готовый залезать в ин- 
тернет при каждом удобном 
случае, а потом делать вид, 
что ничего не случилось, то эта 
программа может тебе помочь. 


ICE BOOK READER 


Книги любят все. Но мало у 
кого есть время их читать, 
потому что большую часть 
времени отнимает компью- 
тер. А что, если читать их 
прямо на компьютере? Этим 
мы сразу убьем двух зай- 
цев! Вот только читать их 
на экране монитора не осо- 


EYES KEEPER 


Оказывается, в соответствии 
с международными нормати- 
вами охраны труда, при ра- 
боте за компьютерным мони- 
тором нужно делать неболь- 
шой перерыв для отдыха 
глаз - для взрослых через 
каждый час, и для детей че- 
рез каждые полчаса. И тип 


Конечно, слежка - дело 
нехорошее, но что де- 
лать? Возможно, демон- 
страция лога работы на 
компьютере заставит его 
задуматься о последствиях 
собственных поступков и 
повлияет на твоего брата в 
лучшую сторону? Надеюсь, 
что ты будешь использо- 
вать ее только на благо. 
Программа чрезвычайно 
проста в использовании - 
по сути дела она выполня- 
ет лишь одну функцию, стара- 
тельно записывая «все ходы» 
и предоставляя эту информа- 
цию обладателю пароля. А 
чтобы все тайное стало яв- 
ным, достаточно набрать па- 
роль прямо в текущем окне. 


бенно удобно... А ес- 
ли попробовать чи- 
тать книги не в 
«Блокноте», а в спе- 
циальной программе? 
Например, в ICE Book 
Reader Professional. 
Ee внешний вид можно 
настроить сообразно 
настроению - подоб- 
рать цвет фона, шрифт, 
расстояние между строка- 
ми, выделение абзацев, 
буквиц и, наконец, запус- 
тить автоматический скрол- 
линг! Сиди себе, текст на 
мониторе почитывай да зак- 
ладки ставь. А если книга 
попадется такой скучной, 
что заснешь, не беда - там 
и будильник есть. 


монитора тут ни при 
чем - наши глаза ус- 
тают не от мерцания 
картинки, а от посто- 
янного напряжения. 
Чтобы вовремя давать 
им отдохнуть, сущест- 
вует программа Еуе$ 
Keeper, которая «ве- 
шается» в трей и каж- 
дый час весьма вежли- 
во напоминает, что пришло 
время заниматься своим 
здоровьем, а также предла- 
гает комплекс специальных 
упражнений. Эта отечест- 
венная разработка была 
создана в сотрудничестве с 
одним из наших НИИ, кото- 
рый занимается проблемами 
гигиены зрения. 


[203] 


DYNOMITE DELUXE 


Ты никогда не жил в доисторическое 
время? Оно и видно, что нет, потому как 
если бы жил, то знал бы, что Вупотйе 
— это одна из самых клевых доистори- 
ческих аркадных забав. Тебя ждет 4 ти- 
па игры - от тетрисоарканоида (или ар- 
каноидотетриса) до походовой аркады 
(ха!) с небольшой примесью старых 
добрых Color Lines, да еще с красивой 


графикой (нормальное пререндерен- 
ное 30) и прикольной озвучкой. А так- 
же ты узнаешь, что основной мишенью 
для шуток - как в прямом, так и в пере- 
носном смысле - в тяжкое доисторичес- 
кое время были... яйца. Впрочем, что-то 
мне подсказывает, что с тех пор мало 
что изменилось. Ну что, готов к боевому 
метанию яиц? 


SUPER MAH JONG SOLITAIRE 


3000 лет назад, когда Европа пребыва- 
ла в античности, в Китае повсюду цари- 
ла прогрессивная цивилизация, а на- 
род играл в «маджонг» - игру, на са- 
мый-самый поверхностный взгляд не- 
китайца, слегка напоминающую доми- 
но. А охочий до логических игр импера- 
тор как раз повелел своему придворно- 
му мудрецу доставить ему новую игру. 


Мудрец, не долго думая, вывалил на 
большой поднос костяшки от «маджон- 
га» и выстроил из них «пирамидку», а 
затем предстал перед императором, по- 
путно выдумывая правила только что 
придуманной игры. Император остался 
в полном восторге! Надеюсь, тебе тоже 
понравится эта демо-версия «Маджонг- 
пасьянса». Вкушай! 


NOLIMITS ROLLER COASTER SIMULATOR 


Сегодня будем кататься на американс- 
ких горках! Запускай эту заботливо 
скачанную для тебя демку, поплотнее 
пристегивайся к своему креслу - и впе- 
ред! Тебя ждет сорок (в демке, увы, их 
будет менее половины) настоящих рол- 
леркостерных трасс, одна круче другой. 
А если ты к тому же припомнишь такую 
игрушку, как Roller Coaster Tycoon, то 


здесь (и только здесь!) ты сможешь 
прокатиться по ее радующим глаз 3D- 
трассам. Для любителей поковыряться в 
редакторе припасена чертова дюжина 
базовых треков, плюс возможность пус- 
кать по трассе сразу кучу тележек. «По- 
жалуйста, не вставайте и не размахи- 
вайте руками до полной остановки те- 
лежки». 


3D DARTS PROFESSIONAL 


Hy что, опять выставили из ирландского 
паба? А все, наверное, потому, что там 
особенно ценятся виртуозы «Дартса» - 
игры, смысл которой состоит в метком 
бросании небольших остро заточенных 
стрел в диск с делениями, и не любят 
тех, кто в эту игру играет плохо. Не беда. 
При помощи этого трехмерного симулято- 
ра ты быстро восстановишь утраченную 


форму и задашь перцу завсегдатаям па- 
ба, предварительно забившись с ними на 
пару пинт Kilkenny. В общем, выбирай 
любой из семи вариантов классического 
«Дартса», который понравится, отгачи- 
вай мастерство - и вперед, за призами. 
Р.5.: Заделаешься чемпионом на турнире 
с призовым фондом - пиши, поделим 
выигрыш. 


QUADRONOID — THE MAGIC WORLDS \1.7 


Ура, еще один старый добрый «Аркано- 
ид»! Как, ты не рад этому? Попробую пе- 
реубедить. Во-первых, «Арканоид» явля- 
ется одной из самых старых компьютер- 
ных игр, во-вторых - одной из самых 
уважаемых. Ну, и в третьих, количество 
его «клонов» просто не поддается исчис- 
лению. Так что смело отбрось все сомне- 
ния и попробуй! Тем более, когда есть 


такой римейк арканоида, как 
QuadroNoid, внутри которого ты най- 
дешь целых четыре вариации классичес- 
кой игры, редактор уровней и просто-та- 
ки не поддающийся измерению заряд по- 
ложительной энергии. А в полной игре 
нас ждет 7 эпизодов и в общей сложнос- 
ти 90 уровней чистейшего, незамутнен- 
ного аркадного кайфа. 
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SHAREWARE | SOFTBLOC 


BOMBERMAN VS DIGGER Ve.| I 


Двойной суперсиквел! Два супергероя - 
Диггер и Бомбермэн - трудятся в этой 
аркаде рука об руку. Благодарности за 
эту суперакцию уходят в адрес наших 
друзей из компании Divo Games, кото- 
рые в последнее время занимаются 
очень перспективным делом - изготав- 
ливают добротные миксы из старых доб- 
рых аркадных игр, благо усилий на это 


JAPANESE MOSAIC PUZZLES V1.6 


Интересно, что это? Похоже Ha вирту- 
альное вышивание... Как, вы не узнали? 
Да это же японская мозаика, сиречь «ри- 
суем по номерам», «нонограммы», «ло- 
гика в стиле о-е-каки» или «японские 
кроссворды». Как ни назови, смысл в 
этой забаве один - 180 цветных и черно- 
белых паззлов, которые с легкостью 
ввергнут ваши мозги в состояние трудо- 


AIRSTRIKE II 


Tak, новобранцы. Кто-нибудь из вас 
умеет управлять этим вертолетом? 
Никто? Так, я вижу, мне придется пе- 
рефразировать свой вопрос. Кто-ни- 
будь из вас, несчастных, помнит плат- 
форму $еда, а вместе с ней классичес- 
кие игры Desert Strike, Jungle Strike 
и иже с ними? А? Кто там сказал «пом- 
ню?» Три шага вперед! Ну, новобра- 


BUBBLE BOBBLE NOSTALGIE 


Перед вами игра, сделанная для всех, 
кто помнит древнюю классическую арка- 
ду про двух дракончиков, изгрыгаю- 
ЩИХ... 399... нет, не пламя, а пузыри. Пу- 
зыри обволакивают ваших врагов, и тебе 
остается лишь наподдать, прыгнуть на 
пузырь, чтобы запульнуть его далеко и 
надолго, и тем самым дожить до оконча- 
ния игры, где тебя по древней аркадной 


CUBIS GOLD GAME 


Ha первый взгляд простая аркада, тая- 
щая в себе один маленький секрет. В от- 
личие от огромной армии своих двумер- 
ных собратьев, обживших офисные 
пространства многих сотен тысяч компа- 
ний, Cubis является полностью трехмер- 
ным вариантом этого популярного типа 
паззлов. Итак, что мы имеем? Мы имеем 
доску и кубики нескольких цветов, кото- 


затрачивается немного. А так как мар- 
тини с соком может внезапно оказаться 
вдвойне вкусней одного из компонентов, 
то и в данном случае результат может 
оказаться намного интереснее старого 
доброго «Диггера» (снимаю шляпу перед 
хардкорными фэнами, ежели таковые 
найдутся). А разве вам нужны еще ка- 
кие-либо комментарии? 


любивого японца после рабочего дня. 
Отставь в сторону все свои дела, откинь- 
ся в кресле и слушай, как мой голос про- 
никает в самые дальние уголки твоей го- 
ловы. Никаких других занятий у тебя 
просто не существует. Равно как не су- 
ществует никаких внешних раздражите- 
лей - только релаксация, релаксация и 
еще раз релаксация. 


нец, считай, что тебе повезло - полу- 
чай день отдыха и демку AirStrike IT. 
Все остальные - десять нарядов вне 
очереди! А чтоб отдых на гауптвахте 
сахаром не казался, я лично снабжу 
каждого бойца копией этой игрушки и 
прослежу, чтобы они вспоминали, на- 
ше аркадное детство двадцать четыре 
часа подряд... 


традиции ждут боссы уровней - Безум- 
ный Волшебник и Призрак. Так как арка- 
да классическая, для облегчения жизни 
(и, соответственно, усложнения смерти) 
персонажей по пути попадаются фрук- 
тишки, овощишки, бриллиантики и про- 
чие бонусы - да эти чертовы прорвы- 
дракончики постоянно забивали свои же- 
лудки черт знает чем... 


рые можно как выстраивать в плоскос- 
ти, так и ставить друг на друга. А дальше 
— по всем законам жанра: три и более ку- 
биков одного цвета, лишь встретившись 
по горизонтали или вертикали, мгновен- 
но элиминируются с кучей соответствую- 
щих случаю эффектов. Естественно, что 
все это идет наперегонки с тикающим 
таймером. 


СОФТБЛ ТЕМА = - 


KPYTUM WINDOWS’Y 
HACTPOUKU 


Хочешь заставить свою операционную систему работать чуть 
лучше, выглядеть чуть красивее и восприниматься чуть инди- 
видуальнее, чем Windows приятеля? Да не вопрос! Сейчас мы 
поговорим о программах тонкой настройки ОС - такие утили- 


Текст: Михаил Шахов 


10.0 SYSTEM MECHANIC 


| ТИП ПРОГРАММЫ 
менеджер тонкой настройки системы 
| ФИРМА-ПРОИЗВОДИТЕЛЬ 
1010 Technologies, INC 
| УСЛОВИЯ РАСПРОСТРАНЕНИЯ 
Shareware, $49,95 
| АДРЕС ДЛЯ СКАЧИВАНИЯ 
http://www.iolo.com/ 


System Mechanic - программа, которая 
умеет чистить операционную систему: уда- 
лять из нее ненужные файлы, ключи ре- 
естра и другой мусор. Она может оптималь- 
но настраивать различные приложения, 
Проводник, а также параметры доступа в 
Интернет. С этой программой становится 


ВОПРОСЫ MECHANIC’ SAWMK 


System Mechanic умеет делать массу всего полез- 
ного. Например, она отлично чистит и оптимизирует 
реестр — намного лучше, чем программы-конку- 
ренты. Для очистки надо просто пометить галочкой 
соответствующие разделы реестра и запустить 
сканирование. После его завершения программа 
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= м Так вот ты какой, 
— Чистильщик реестра! 


ты на компьютерном сленге называются «твикерами» (от 
английского tweak - щипать, подкручивать), с их помощью 
ты перекроишь свой Windows до неузнаваемости. 


намного легче управлять запуском прог- 
рамм и отслеживать системные изменения 
при инсталляции нового софта. При необ- 
ходимости System Mechanic поможет тебе 
вернуть систему в исходное состояние. 
Собственно говоря, System Mechanic - это 
пакет, в который входят целых 15 утилит, 
объединенных общим интерфейсом. Сра- 
зу нужно отметить, что черно-красно-се- 
рый симпатичный оригинальный интер- 
фейс удобен и, несмотря на необычность, 
довольно прозрачен - все стоит на сво- 
ем месте. Можно с уверенностью сказать, 
что System Mechanic - одна из самых Kpa- 
сочных программ в своем классе. 

С помощью данной утилиты можно нес- 
колько ускорить работу системы, особен- 
но в части интерфейса. «Механик» умеет 
оптимизировать и скорость доступа в Ин- 
тернет (для этого в нем используется 
программа-наследница знаменитой ути- 
литы NetBooster). 

Пакет содержит инструменты для того, 
чтобы самостоятельно дефрагментировать 
жесткие диски и оперативную память, из- 
менять список программ, загружающихся 
вместе с Windows... Наконец, System 
Mechanic при помощи встроенного компо- 
нента Spy Hunter (запускается из вкладки 


выведет ссылки на все ветки реестра, содержа- 
щие ошибки. Тебе останется только их удалить — 
выборочно или все сразу, как хочешь. 

Имей в виду, что все внесенные в реестр изме- 
нения программа при необходимости может от- 
менять, если ты озаботился созданием резерв- 
ной копии реестра. Перед сканированием и «ре- 
монтом» не забудь зайти на вкладку Backup (в 
правой верхней части окна модуля Registry 
Cleaner & Optimizer) и щелкнуть кнопку Backup 
Now — много времени это не займет. 

Кстати, так же, как и ключи реестра, обнаружи- 
ваются и удаляются несуществующие ярлыки. В 
завершение манипуляций с System Mechanic 
попробуй запустить очистку винчестера от не- 
нужных файлов — и ты увидишь, сколько разно- 
го хлама присутствует на твоем жестком диске. 
Бывает, что до 10% занятого места на диске 
оказывается обыкновенным мусором, времен- 
ными файлами, ненужными копиями... 


Protect кнопкой Eliminate Spyware) вылав- 
ливает максимально возможное число 
программ-шпионов и «троянских коней», 
которые нагло присасываются к твоему 
компьютеру во время прогулок в Интерне- 
те и отправляют своим хозяевам инфор- 
мацию о том, какие сайты ты посещаешь. 
Заявляем сразу: если ты давно не обнов- 
лял базы с информацией о шпионах и ви- 
русах, толку от программы будет не так 
много, как хотелось бы. Поэтому не за- 
будь сразу после установки запустить 
мастер обновлений. 


WINDOWBLINDS 


| ТИП ПРОГРАММЫ 
Tweaker интерфейса Windows 

| ФИРМА-ПРОИЗВОДИТЕЛЬ 
Stardock Corporation 

| УСЛОВИЯ РАСПРОСТРАНЕНИЯ 
Freeware ($19 Full version) 

| АДРЕС ДЛЯ СКАЧИВАНИЯ 
www.stardock.com 


WindowBlinds - программа, позволяю- 
щая сделать операционную систему весе- 
лее, ярче и красочнее. Данная утилита, 


Михаил Шахов 
№ еее 


№ .--—-- зы. 


№ Windowblinds: это 
меню «Пуск». Опознать 
его стало непросто. 
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SYSTEM MECHANIC 


предназначенная для настройки внешней 
части пользовательского интерфейса в 
операционных системах Windows 98, МЕ, 
2000 и ХР, предоставляет охочему до ук- 
рашательств пользователю даже больше 


возможностей, чем рассмотренная в 
прошлом выпуске «Софтблока» програм- 
ма StyleXP. 

WidowBlinds позволяет изменять внешний 
вид всех без исключения элементов 
оформления интерфейса ОС: от заголов- 
ков окон до различных текстовых полей, 
кнопок и меню. На рисунке, например, 
видно, что она наворотила поверх меню 
Пуск. Впечатляет, правда? 

Программа не только изменяет графичес- 
кое оформление интерфейса, но и добав- 
ляет к нему несколько полезных опций - 
например, включает размещение в окнах 
новых кнопок для управления часто ис- 
пользуемыми приложениями (такими, как 
проигрыватель MP3). 

WindowBlinds - потомок старейшей вет- 
ви программ для настройки интерфейса 
Windows. Именно поэтому ее можно счи- 
тать самой надежной и стабильной сре- 
ди аналогов. Программа оперативно 
поддерживается разработчиками, адек- 
ватно развивается и распространяется 
повсеместно, На известном сайте 
www.wincustomize.com можно найти 
более 2800 красочных скинов для ис- 
пользования вместе с WindowBlinds: их 
делали и дизайнерские фирмы, и просто 
энтузиасты. В общем, глобальное доми- 
нирование на рынке программе пошло 
только на пользу. 

Интерфейс WindowBlinds вполне совре- 
менный, однако без лишних изысков. 
Единственное, что в нем может поставить 
пользователя в недоумение - использова- 
ние вместо кнопок или закладок многост- 
раничного диалога стандартных ссылок из 
web-naHenen Windows ХР (в терминологии 
Microsoft такие панели с ссылками называ- 
ются «списками задач»). Чтобы применить 
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м System Mechainc: 
выглядит неплохо. 


ВЕРТАЙ ИНТЕРФЕЙС ВЗАД! 


Интересная возможность WindowBlinds заключа- 
ется в том, что она может не обвешивать мишурой 
некоторые окна — скажем, Microsoft Word после 
«наведения красоты» начинает выглядеть нас- 
только непривычно, что комфортно работать с 
ним уже не получается. Если у тебя образовалась 
схожая проблема, тебе придется проделать следу- 


№ Снайперские технологии 
на гражданской службе. 


к интерфейсу сделанные изменения, не 
надо разыскивать по всей программе 
кнопку Apply или ОК. Достаточно просто 
щелкнуть в левой части окна ссылку Apply 
changes. Не забывай делать это каждый 
раз, когда захочешь посмотреть, что у те- 
бя получилось. 

Выбрать одну из поставляемых в комп- 
лекте с программой тем можно на заклад- 
ке Му Skins (она включается и активизи- 


- м WindowsBlinds: меняет 
— взгляд на Windows. 


Буре: selected гу ва fila 
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№ Суровый интерфейс 
программы Bootskin. 


ющее: запустить программу, которую ты хо- 
чешь вернуть к первоначальному виду; з 

тить интерфейс управления WindowBlind 

рейти на вкладку Per Application, щелчком по 
кнопке Add Per Application Setting вызвать диалог 
выбора программы, которую ты собираешься при- 
вести «в божеский виду; ухватить мышкой значок 
«оптического прицела» из этого диалога и перета- 
щить его в окно программы, которое надо привес- 
ти к исходному виду; в группе Total exclusion поя- 
вившегося на экране диалога установить флажок 
Ignore this application and do not skin it; выбрать в 
списке Skin to use for this application nyHkt Use 
specified skin, и после нажатия кнопки Select skin 
выбрать обложку под названием Disabled. 

Редкие программы для украшательства 
Windows позволяют не только любоваться по- 
лученным интерфейсом, но и хоть как-то рабо- 
тать на разрисованной системе. Отрадно, что 
WindowBlinds является исключением. 


руется сразу после запуска программы). 
В нижней части окна находится линейка 
прокрутки, позволяющая перемещаться 
от одной темы оформления к другой. Как 
будет выглядеть схема после активации, 
можно видеть в области просмотра чуть 
выше нее. 

В правой верхней части окна находятся 
ссылки для управления программой. Тут 
можно устанавливать новые обложки с 


ee 


Гори огнем! 


диска, скачивать их из Интернета, фильт- 
ровать список обложек по тому или иному 
параметру, удалять и изменять обложки 
и, наконец, активировать их одним щелч- 
ком мыши (ссылка Apply this skin now). 


| ТИП ПРОГРАММЫ 

менеджер экрана загрузки Windows 
ФИРМА-ПРОИЗВОДИТЕЛЬ 

Stardock Corporation 

УСЛОВИЯ РАСПРОСТРАНЕНИЯ 

Freeware 

АДРЕС ДЛЯ СКАЧИВАНИЯ 
www.bootskin.com 


Маленькая, бесплатная и очень простая 
программа BootSkin принадлежит перу 
тех же самых разработчиков, что и рас- 
смотренный выше огромный пакет 
WindowBlinds. Данная программа выпол- 
няет несложную, но в то же время крайне 
оригинальную функцию. Ее интересы ни- 
как не распространяются на настройку и 
изменение вида самой операционной сис- 
темы и ее программ. Эта программа изме- 
няет картинку, которая демонстрируется 
на экране в процессе загрузки Windows 
ХР или Windows 2000, чтобы пользова- 
тель не скучал. На рисунке можно уви- 
деть пример изображения, которое может 
установить в качестве загрузочной зас- 
тавки программа BootSkin. 

Программа настолько проста (всего две 


и BootSkin: о том, как 


выживает сильнейший. 
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ши Так выглядит 
LogonStudio. 


ШУТОЧКИ С HAMEKOM 


Кстати, то, что вы видите на рисунке в качестве 
примера загрузочной заставки от BootSkin - это 
обычное, абсолютно безобидное украшатель- 
ство. Но иногда программу BootSkin используют 
не в таких мирных целях. Ее возможности пре- 


# и Опасные шуточки: 
«очищаем» 
жесткий диск. 


д 
ig 
Windows 


кнопки и линейка прокрутки - вот и весь 
интерфейс), что говорить о ней дольше 
пяти минут - бессмысленно. Но такая 
простота, безусловно, для любой прог- 
раммы является скорее весомым достоин- 
ством, чем недостатком. 

Что же тут все-таки есть? Зачем оно нуж- 
но? Все просто: кнопка Preview позволя- 
ет просмотреть выделенную в списке 
заставку в увеличенном виде, кнопка 


Apply устанавливает эту же заставку на 
место активной в системе. Наконец, не 
слишком очевидный элемент управления 
- пункт Browse boot screen library. Эта 
функция позволит запустить твой брау- 


м LogonStudio: 
come and get it. 


№ Экран входа по версии 
LogonStu 


доставляют огромное поле деятельности для 
подшучивания над друзьями. Вы можете уви- 
деть здесь рисунок, на котором изображена 
заставка, имитирующая при загрузке процесс 
форматирования жесткого диска. 

Надо сказать, что имитация получается весьма 
и весьма реалистичной — особенно если учиты- 
вать, что при загрузке Windows ХР часто начи- 
нает свирепо скрежетать винчестером. 

В общем, если установить на компьютер твоего 
приятеля BootSkin и незаметно поменять клас- 
сическую его заставку на эту или одну из похо- 
жих на нее (бывают темы, эксплуатирующие ту 
же идею; но бывают и другие — например, ими- 
тирующие «синий экран смерти»), то несколько 
минут не слишком доброго веселья тебе обес- 
печены. Остерегайся только пробовать эту 
штуку на людях без чувства юмора: так можно 
и по шее получить. 


зер на просмотр страницы, с которой 
можно скачать дополнительные заставки 
для BootSkin (на момент написания этой 
статьи на сайте их было 711). Щелкни по 
скачанному файлу дважды, и программа 
самостоятельно запустится для его прос- 
мотра и установки. В принципе, это все. 
Правда, у BootSkin есть еще и два меню 
- Неи Help. Единственное, что тебе мо- 
жет пригодиться в них - это возможность 
случайным образом выбирать заставку 
при загрузке. Чтобы активировать такую 
возможность, установи в меню File галоч- 
ку возле пункта Random boot screen at 
startup. 


= ig = a 


м LogonStudio: выбери 
красную пилюлю! 


08 / АВГУСТ / 2004 


ии | 
ПГоиизиить | 


Последняя из рассмотренных в этой статье 
программ-твикеров, LogonStudio, разра- 
ботана все той же компанией StarDock - 
на этом рынке фирма является чуть ли не 
монополистом. С помощью LogonStudio 
можно изменять вид того экрана, который 
пользователь наблюдает при входе в 
Windows XP - если, конечно, пользователь 
не отключил этот экран в настройках сис- 
темы вовсе. В общем, утилита прекрасно 
подойдет пользователям самой современ- 
ной из операционных систем oT Microsoft, 
не желающим наблюдать оную операцион- 
ную систему в том виде, в котором ее бла- 
гословил на успешную монополизацию 
рынка великий Билл Гейтс. Экран входа в 
систему можно изменять и из самой 
Windows - в определенных пределах. Ho 
качественнее и с большим числом возмож- 
ностей перестраивать этот экран следует 
именно с помощью LogonStudio. 

В отличие от предыдущей утилиты, 
LogonStudio обладает сравнительно слож- 
ным интерфейсом и довольно широкими 
возможностями. Так, программа умеет заг- 
ружать любые картинки для создания из 
них экранов, редактировать изображения 
при помощи установленных в системе поль- 
зователя графических пакетов, а затем са- 
мостоятельно расставлять по рисункам эле- 
менты управления (поля для ввода пароля, 
ссылки на выключение компьютера). 
Настройки LogonStudio, несмотря Ha до- 
вольно сложный интерфейс, предельно 
просты. Собственно, они сводятся к тому 
же разрешению использовать случайно 
выбранные картинки при загрузке. Впро- 
чем, тут еще можно включить опции, поз- 
воляющие вывод на экран входа в систему 
информации об авторе скачанной из Ин- 
тернета темы (более 1200 готовых заста- 
BOK можно скачать с сайта WWW.Wwincus- 
tomize.com). Ума не приложу, для чего та- 
кая возможность может пригодиться рядо- 
вому пользователю. Пожалуй, она введена 
в программу разработчиками именно для 
поощрения тех, кто рисует готовые темы. 
Кстати, кнопка Restore default XP logon, 
доступная на всех вкладках программы, 
позволяет в любой момент вернуть наст- 
ройки операционной системы в первоз- 
данный вид. Впрочем, можно и просто уда- 
лить LogonStudio с помощью инструмента 
Установка и удаление программ из Панели 
управления Windows - и все вернется на 
круги своя автоматически. По крайней ме- 
ре, должно вернуться, но срабаты- Fey 
вает это почему-то не всегда. Бы 
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ПОЧТА | О НАБОЛЕВШЕМ 


МАРКИ ОТКЛЕИВАЮТСЯ УТЮГОМ, 


АНА ВОЗВРАТ ПИСЕМ ДЕНЕГ НЕТ’ 


ПИСЬМО НОМЕРА 


Ve решил написать вам письмо. Я 
не есть руский, но я читаю ваш 
журнал «ПИСИ-Игрых», написанный Ha 
рускам изыке. Меня очень не радуэт 
каличество апечаток и орфографичес- 
ких ошибок в журнали. Йа есть живу в 
Грузия и йа зарезать ваш каректор, ес- 
ли это будет продолжатса... 

Сергей БаЖэ 


На письма отвечал Святослав Торик 


ГС = Это письмо стало первым за 
| ‘Ge последние полгода, чью ор- 
: фографию и пунктуацию я не тро- 
i нул. У меня есть серьезные основа- 
i ния полагать, что если я изменю 
хоть букву этого восхитительного 
сообщения, меня положат не очень 
| далеко от корректора. Судя по ва- 
i шему письму, дорогой Сергей, Bb 
окончили филологический факуль- 
тет МГУ, ибо если уж я не притронул- 
| ся к тексту, то корректор, принимая 
: во внимание ваше бесценное пред- 
: ложение, тем более его не коснется. 
: Мы искренне рады, что среди наших 
i читателей попадаются столь образо- 
| ванные, умные и вежливые гражда- 
‚ не. Сами мы, конечно, ослы необра- 
i зованные, нас еще учить и учить, но 
| уж вы-то, вы, Сергей, просто свети- 
; ло русской словесности! Я восхищен 
i вашей скромностью и прямолиней- 
: ными выражениями своих естествен- 
: ных желаний! 

Уважаемый Сергей (вот уж не знаю, 
| как вас по батюшке)! Может быть, вы 
| все-таки не будете нас резать, а? Mb 
: с корректором скинемся на учебник 
: Розенталя с дарственной надписью и 
‚ обязательно вышлем его вам, ведь 
вы - победитель нашей ежемесячной 
i рубрики! Поздравляю, Сергей! 


i Beene 
ая 

ый корректор Лиза Снежн в 
= “ia be в глубокое подполье... 


кр Недавно прошел День Читателя всея (game)land. Любители нашего жур- 
нала, оседавшие представителей «РС ИГР» в CafeMax'ax в Москве и 
Санкт-Петербурге, вовсю требовали автографы отсутствующих редакторов и 
взмыленного Эдика. А я не пришел. Я взял полотенце и пошел на реку. Хватит 
уже у компа сидеть, лето на дворе! 


дравствуйте, 

РС ИГРЫ! 
Решила вам написать! Только не выкиды- 
вайте мое письмо сразу! ТТрочитайте, пожа- 
луйста! Вы самый лучший журнал про 
компьютерные игры! Информативный, ин- 
тересный, полезный, недорогой и красивый! 
У меня есть все ваши номера! Доже первый! 
Спасибо вам за то, что вы ecTb! Но у меня 
есть несколько рассуждений/вопросов. 
Во-первых, коснемся темы The Sims 2. 
Уже, наверное, 2 года все мы ждем игру, и 
каждый месяц дату релиза переносят! За- 
чем они это делают? Зачем так поступать 
с геймерами!? Им хочется навести ажио- 
таж на будущую игру? После этого ее да- 
же покупать-то не хочется! 
Во-вторых, во всех журналах рьяно «бо- 
рются» с манчкинизмом и читерством. Но 
зачем!? Ведь человек сам решает, как ему 
получать удовольствие от игры. Может, он 
балдеет от читов? Да и для того, чтобы 
найти ВСЕ секреты игры используются те 
же читы! (признайтесь, вы ведь тоже иног- 
да ими пользуетесь?) Я ни в коем случае 
не призываю использовать коды, 
а только пытаюсь отстоять спра- 
ведливосты! 
Манчкины... Может, я не так поняла 
проблему манчкинизма... Но что 
плохого в том, чтобы прокачать . ts A i 
своего персонажа до высшего уров- = 1 
ня? Авторами так и задумано!? Это х 
ведь поможет перепробовать все Ha- х 
выки персонажей! Какое дело дру- 
гим, кто как играет!? В личную жизнь 
ведь никто не лезет! Человек купил 
диск и вправе его использовать, как 
хочет! Или нет???!! Конечно, не спо- 
рю, что радость от игры убывает, но 
ведь, согласитесь, что хоть в игре хо- 
чется побыть БОГОМ! Объясните, ес- 
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да. Повышенной хитовости - от двух до 
трех. Мегаигры - от трех лет и выше. Так 
что, зря ты так. Я вот тут намедни скрасил 
себе жизнь игрой The Singles. Узнал для 
себя много нового, даже пару раз уходил 
в себя, размышляя над собственной отсут- 
ствующей на данный момент личной 
жизнью. Многое переосмыслил. Хоть тебе 
и четырнадцать лет (а игра предназначена 
лицам от 16), но все равно порекомендую. 
Надеюсь, твои родители меня не убьют. 
Во-вторых, мы не боремся с манчкинизмом. 
Мы вообще никак к нему не относимся - это 
все читатели. Нужны чит-коды и советы по 
прокачке? Читайте рубрику «Нерх и 
журнал «ПУТЕВОДИТЕЛЬ: РС ИГРЫ». А 
вообще, я тут недавно написал статейку на 
тему «Зачем мы играем», но злобный дядя 
Герокунст не пустил ее в номер, сказав, что 
она слишком сложная для нашей аудитории 
(а еще он называл тебя желтым земляным 
червяком!). Так что вкратце изложу основ- 
ные тезисы. Дело в том, что игра подобна 
математической задаче. Имея способы ре- 
шения, ты произво- 
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но услышать ваше мнение! 
Лилия ***@vistcom.ru 


Г ы Здравствуй, Лилия! Письмо не 
м выкинул - пригодится! Спаси- 
бо за комплименты! У меня есть все 
твои письма! И первое, и последнее 
— вот это! И ответы у нас есть! 

Во-первых, разработка игры сред- 
ней хитовости занимает полтора го- Хы и 
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Геймеры галактики 
объединяйтесь. 


дишь определенные действия, приводя- 
щие к правильному либо неправильному 
результату. В процессе игры ты набираешь 
опыт решения задач, получаешь новые 
способы, более рациональные или пред- 
назначенные для выполнения другого рода 
миссий. Таким образом, практически любая 
игра состоит из постоянного соперничества 
«игрок-компьютер», а, используя чит-ко- 
ды, ты отвергаешь множество интересных, 
изящных методов решения игровых задач. 
Впрочем, каждый выбирает сам. 
Вот такое мнение, Лилия! 


А“ РС! Заметил тут ваш слоган Ha 06- 
ложке - молодцы. Люблю скромность, 
а уж как сама фраза выверена! Вроде и не 
пафосно (мне всех околокисточных отро- 
стков не хватит, чтобы перечислить все 
«лучшие журналы» о комп. играх), а сразу 
ставит все на свои места. Вы бы человеку, 
придумавшему сей слоган, пива, что ли, 
купили какого дорогого, или хотя бы руку 
за меня пожали. 

(Мысль делает крутой поворот, заставляя 
домохозяек в ужасе закрыть глаза). Сейчас 
у всех спасающихся от всевидящего и 
(главное) всехочущего военного призыва 
людей идет сессия. Сие означает, что игры 
теперь стоят где-то между как никогда ко- 
ротким сном и чемпионатом Европы по 
футболу (не играми едиными). И в лучшие 
дни (при вдумчивом прохождении) редко 
меньше недели угробишь, а теперь... И вот 
мы подходим к самому интересному. Чи- 
тая ваш (и не только) журнал, я ожидаю в 
ближайшее время огромное кол-во «муст 
хаве» игр. Даже если не принимать во вни- 
мание денежный аспект, возможности по- 
играть в них во все - нет, что неизбежно ве- 
дет к душевным мучениям в духе осла с 
двумя охапками сена. Многие мои друзья 
не покупают журналы. Им хватает притор- 
ной надписи на коробке второсортного 
дерьма от «но наме» производителя. Но их 
единственные душевные муки - это проиг- 
рыш любимой команды по (вид спорта) 
из-за патологической неспособности иг- 
роков протрезветь. 
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В духе Бредбери остав- 
ляю вам домыслить все 
вышесказанное, ибо 
внутричерепная мышца 
не должна надолго вык- 
лючаться. Извините за 
знаки; я способен с 
детства к анализу и син- 
тезу, а не к аккуратности 
и педантичности. Также 
не бейте за то, что дуб- 
лирую само письмо, 
ведь они часто не до- 
ходят (у меня). А знае- 
те, как обидно, когда 
твой «спанж» раство- 
ряется в бесконечных 
нулях и единицах 
этой бесчеловечной паутины? 
Искренне ваш, т.е. ложно свой Вереволф 
(от фамилии, а не от понто). 
Werewolf ***@list.ru 


Г = Евхаристо и тебе, Вереволф. Спасибо 

#- за комплименты - ты первый, кто до- 
гадался похвалить не обложку диска/субъ- 
ективные оценки/прическу Инны, а самое 
дорогое и неповторимое из всего, что у нас 
есть. В ответ могу похвалить твое правопи- 
сание - оно не вызывает таких страдаль- 
ческих мук, которые ты описываешь. 
Время - это, разумеется, деньги. К опреде- 
ленному возрасту каждый человек, будь он 
ростовским задавакой или обычным гейме- 
ром, приходит к мысли о том, что двадцати 
четырех часов в сутках катастрофически 
не хватает. Нужно как минимум тридцать, 
а то и все пятьдесят. Если бы на планетах 
нашей с тобой солнечной системы сущест- 
вовала жизнь, половине из жителей этих 
планет геймерское счастье было бы обес- 
печено, в то время как другой половине 
времени едва хватило бы на лекции и сон. 
Посуди сам: начиная с невезучих жителей 
Юпитера, где сутки длятся 9 часов, Сатур- 
на - 10 часов, Урана - 17 часов и Нептуна 
— 17.5 часов и заканчивая радостно пры- 
гающими гуманоидами Марса, который не- 
торопливо оборачивается вокруг своей 
оси со скоростью 25 часов/оборот, Плуто- 
на (6.5 земных суток), Меркурия (59 су- 
ток) и настоящими халявщиками, которых 
так и не описали Стругацкие, венерианца- 
ми, тусующих с утра до утра ажно 243 су- 
ток. Брэдбери, говоришь? Марсианские 
хроники? Даешь по Венере каждому зем- 
лянину! Если бы в моем распоряжении бы- 
ло столько времени, я бы наконец-то про- 
шел все части Might & Magic. 


ривет всем, засветившимся в создании 
журнала РС Игры. 
Мне захотелось обсудить особенности рос- 
сийского рынка компьютерных игр. Я заме- 
тил, что современные журналы пропаганди- 
руют покупку легальных копий игр и хвалят 
наших издателей, дескать, цены у них лишь 
чуть выше пиратских, и качество хорошее, 
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цы друг о друга тер, вдруг заштукатури- 
ли. Нет, ничего не нашел. Что с этим 
всем делать-то? 


ОТВЕЧАЮТ ЧИТАТЕЛИ 

< 1. Смотри страницу 27, внизу. 

2. Маза в том, что если ты придешь в 
этот КафеМакс и возьмешь час Интер- 
нета, то дай им этот купон и получи 
еще час бесплатно. КафеМаксы есть 
только в Москве (3) ив Питере (1). 


М ТЫЛУ ИГРОКА 

Мне всегда нравились ваши статьи, 
и вот читаю я в последнем номере про 
игру «В тылу врага». Цитирую: ..дав сол- 
датам команду забраться внутрь танка, ты 
увидишь, как они карабкаются на танк , а 
не исчезают в разреженном эфире. Так 
вот, в демо-версии это делает только 
первый солдат, а остальные просто за- 
лезают на танк и пропадают, видно они 
проходят через закрытый люк. Не надо 
так разочаровывать. 


Qo: ЕГОР ПРОСВИРНИН 
<!) Тема номера готовится мини- 
мум две недели. 

2) Темой номера никак не может 
стать демоверсия игры. 

3) Сам я, лично, эту демку в глаза 
просто не видел, она появилась уже 
после сдачи материала. 

4) Тема номера писалась по версии 
игры, которая минимально отлича- 
лась от финальной, в основном по 
части незначительных ошибок. 

5) Игра неимоверна сильна. Вы поиг- 
рали в демо-версию и пытаетесь вы- 
носить ей вердикт. Я играл в полную 
версию, более того, писал по ней 
«Тему номера» и, наверное, знаю об 
игре больше чем вы. 


т 

А у меня такое безобразие: значит, в 
журнале написано, что на DVD есть демка 
игры Port Роу 2, но ее нет! И все тут. Я 
расстроился. И вместо нее какая то тупая 
Rise of Nations: Thores and Patriots, но ког- 
да ее пытаешься установить, то запускает- 
ся установка PANZERS!. Так вот, я зашел 
вручную на диск и заметил, что там две 
демки одой и той же PANZERS. Вы что, с 
ума сошл? А Где ваши ТТорт Рояль 2? или 
Тхор и Патриотс гребанная! Так еще с 
прошлого диска пытался установить 
Opera 7, но вместо Оперы вы засунули ту- 
да русификатор ее! Что за безобразие!? 


Фот ЭДУАРД ЛУХТ 
<7 ТАКИХ багов не будет больше - 
это точно. 
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перевод литературный, при этом еще и к 
нравственности покупателя обращаются. 
Кроме того, эти же журналы пишут рецензии, 
обзоры и т.д. на Max Payne 2, GTA: Vice City, 
UT2k4 etc, но все эти игры у нас никто He из- 
дает. Это значит, что человек, решивший по- 
играть в какую-нибудь такую игру, вынужден 
будет заказать ее, например, в Америке (я не 
знаю, можно ли у нас где-либо купить ле- 
гальную копию игры) по цене, установлен- 
ной иностранным издателем. Мне интересно, 
много ли у нас таких людей? В любом слу- 
чае, большая часть поклонников вышепере- 
численных и многих других игр идут другим 
путем - покупают их у пиратов по тарифу 
около трех у.е. за CD. Что они при этом полу- 
чают? Все жалуются на отсутствие качест- 
венного перевода «Half-Life 2. И вот теперь 
я задаю тот вопрос, из-за которого пишу это 
письмо: вам вообще нужен перевод? Со мной 
мало кто согласится, но я считаю, что игры 
гораздо лучше выглядят в оригинале. Може- 
те со мной спорить, утверждать, что я призы- 
ваю играть в игры серии Silent Hill Ha японс- 
ком (а почему нет?) - но под оригиналом я 
понимаю прежде всего англоязычные вер- 
сии. Так сложилось, что именно на этом язы- 
ке разрабатывается большая часть програм- 
мных продуктов (и вообще, english больше 
остальных языков похож на С++). И разра- 
ботчики той же серии Silent Hill наверняка 
уделяли английской версии не меньше вни- 
мания, чем японской, что позволяет мне 
считать английскую версию вполне ориги- 
нальной. А переведенная игра, пусть даже 
качественно переведенная, - это уже не та 
игра, не та атмосфера; многие вещи теряют 
свой смысл при переводе с одного языка на 
другой (не важно, с какого на какой). 

В то же время, пираты в отличие, от наших 
фирм-издателей, всегда распространяют 
вместе со своими русскими версиями (ко- 
торыми я не пользуюсь) еще и английские. 
У меня были случаи, когда при покупке ле- 
гального диска с надписью «Полные рус- 
ская и английская версии» на нем оказыва- 
лась лишь русская, так что наши издатели 
проигрывают конкуренцию пиратам еще и 
потому, что не уделяют должного внимания 
оригинальным версиям. А перевод, особен- 
но литературный, может внести некоторую 
путаницу: Tak, например, люди, начинаю- 
щие изучать английский, могут на какое-то 
время поверить, что Sacred - это действи- 
тельно «Князь тьмы». Еще одна особен- 
ность: у пиратов довольно редко встречают- 
ся игры, которые не запускаются при отсу- 
тствии своего CD (ТОЕ-канал - самое «уз- 
кое» место моей (и не только) системы). 
Отсюда я могу сделать вывод: может быть 
в будущем, когда я смогу позволить себе 
платить по сотне долларов за очередную 
игру (еще не известно, понравится ли мне 
она), я, быть может, пересмотрю свою по- 
зицию, но даже тогда я буду благодарен 
нашим пиратам за то, что они предостав- 
ляют мне возможность играть в то, что мне 
нравится, уже сейчас. 

Соппог 
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. 
У меня (©) есть . 
рациональное ($) ® 
предложение (№). . 
Хочу (-censored-) м 
Вам (LJ) предложить К 
вкладывать (>) . 
дисни (*), наклейни м 
(Г) и постер (=) . 
в журнал прямо м 
в Финляндии nm 
(OY ScanWeb). . 
Тогда ине (2 )ne м 
придется тратить $: 
свом честно зарабо- м 
танные (276 27), й 
кровные (#) 90 (100, м 
105, 115...) рублей. . 
Ж 

| 

a 

| 

| 

| 

| 

| 

м 

ь 


(2) буду Baw (11) 
чень, очень (2 р.) 
лагодарен (o,4.%). 


жиннининииининиинииии авы рооое « 
a o мы 


. Жду (2) ответа с 
М нетерпением (*). 


жиниииининиииинии 


Г в Хорошее письмо, хотя аргументы 

довольно слабые. Если ты не зна- 
ешь, в каком магазине можно купить ли- 
цензионную игру, это не означает, что та- 
ких магазинов вообще нет. В свое время, 
когда я работал в ныне почившем журна- 
ле Медабате, на выходе из редакции (м. 
Авиамоторная) находился магазинчик 
Formoza с огромнейшим выбором старых 
и новых игр. Как правило, я брал сразу 
несколько игр, оставляя там половину го- 
норара (одна коробка стоила в среднем 
$10-20). Не знаю, как сейчас, но, выходя 
из редакции «РС ИГР», я направляюсь в 
«Детский мир» или ГУМ, где всегда 
можно найти свежие «лицензии», в том 
числе и в виде «джевел-боксов». Приве- 
денные тобой примеры (Мах Раупе 2, 
СТА: УС) издаются у нас компанией 
СофтКлаб, а купить эти игры можно в Е- 
shop, магазинах сети «Союз», знамени- 
том «Пурпурном легионе» и других 
крупных торговых точках. А еще тут нес- 
тыковочка вышла: ты сам заметил, что 
«цены лишь чуть выше пиратских», но в 
конце заявил, что сотню долларов за игру 
платить не согласен. Покажи мне хоть од- 
ну РС-игру в обычном издании стои- 
мостью в сто баксов, и редакция купит и 
пришлет ее тебе. 


07 / АВГУСТ 77% 
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О НАБОЛЕВШЕМ | ПОЧТА 


Проблемы с оригиналами в том, что в России 
цены на игры сильно отличаются от цен на 
Западе. Поэтому издатель подписывает 
контракт о локализации, так как если вы- 
пускать оригинал, то предприимчивые граж- 
дане скупят его здесь по четыре доллара и 
отвезут в Европу - продавать по пятнадцать. 
Добро пожаловать в бизнес, сынок. 
Насчет переводов я, пожалуй, воздержусь 
от комментариев, потому что я не знаю ни 
одной компании, которая идеально гра- 
мотно и интересно переводит и адаптиру- 
ет игры для российского игрока. Что поде- 
лаешь - трудности перевода. Ах, да, сов- 
сем забыл ответить на главный вопрос. 
Нет, перевод с английского лично мне не 
нужен. С остальных языков - либо на анг- 
лийский, либо на русский. 


а здорово. У меня к вам один вопрос. 
FireStarter, STALKER, Xenus, Казаки ТТ, 
а также другие известные проекты - все это 
детища украинских разработчиков. Что, у 
наших программистов руки не из того мес- 
та растут? Почему у российских разработ- 
чиков ничего подобного и не намечается. Я 
же все-таки патриот своей страны. 


SyS+em_tERRoR 


[m= Гипа не здорово. Что тут здорового, 
#- Когда Родина в опасности? Жуткие 
монстры Григоровичи и Забарянские хищно 
нацелились на беззащитный российский ры- 
нок, выпуская свои противные зеленые щу- 
пальца, хитро замаскированные под короб- 
ки с играми! При попущении никому не из- 
вестной компании «Руссобит-М» в магази- 
ны попадают проекты, по которым нельзя 
сказать, что они пришли с Украины - разве 
что по финальным титрам. Издатели компь- 
ютерных игр размещают десятки страниц 
рекламы в журналах, причем в этой рекламе 
нет ни слова об украинских разработчиках! 
Ничего не подозревающий геймер покупает 
одну такую игру - и все, он пропал 


дикие 


eee eee eee ee eee 


O° АВГУСТ = 
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eee e eee eee. 


Ha двое-трое суток, a TO и на целую неделю. 
Отдельные слабые духом особи пропадают 
месяцами, забивая здоровенный гвоздь в 
собственную учебу или работу! Игровые 
журналисты не спят ночами, скрипят зуба- 
ми, проходя очередной шедевр, созданный 
злобными докторами в лабораториях GSC и 
Deep Shadows, получая за написание хва- 
лебных статей грошовые гонорары! Монстры 
помельче вроде Frogware выпускают мало- 
известные квесты о Шерлоке Холмсе, отби- 
рая внимание наших женщин-квестеров, из- 
за чего падает демографический показатель 
по всей стране! Кровь, казаки, радиация и 
колумбийские наркотики овладевают нашим 
разумам! Российский геймер, воспрянь от 
компьютера, выйди на большую дорогу и 
прыгни под грузовик с виртуальной заразой, 
распространяемой неполовым путем! Все на 
борьбу с украинским вирусом! Даешь рос- 
сийские игры, мирные, не захватывающие 
рынок и не поедающие наши мозги! Открой- 
те глаза на произвол якобы мирной страны- 
соседки! Возьмите в руки плазмаганы и 
штурмуйте укрепления чудовищ игрострое- 
ния! Адреса компаний «Руссобит-М», GSC 
GameWorld, Deep Shadows и Frogware можно 
найти Ha соответствующих сайтах. 


дравствуй, лучший журнал о РС-играх! Я 
не буду долго говорить, какой у вас жур- 
нал хороший, я его покупаю, значит, он 
мне нужен, т.е. мне интересен. Вопрос в 
другом... Я не всегда понимаю некоторые 


словечки, и прошу (умоляю) пояснить 
смысл слов: 


1) Скрипт 

2) Заскриптованность 

3) Локация 

4) Спрайт 

5) Полигон 

Спасибо что прочитали письмо! 


Уважаю вас 
finishhim ***@list.ru 
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ЖУРНАЛ 


НОУТБУКИ, КПК, СМАРТФОНЫ 


65% 


100% 
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ОТДЫХАЙ CO СВОИМ 


уже в продаже 


КРАЖА 
WebMoney № 


Как коммуниздят 
чужие деньги 
из инета. 


SERVICE PACK 2! 
Долгожданный SP 
nog Windows XP. 


НАНОРЕВОЛЮЦИЯ 
ХХ! ВЕКА 

Рассказ о том, как 
материя становится 


софтом. 


На наших дисках ты 
всегда найдешь 

тонну самого 
свежего соф- 
та, демки, му- 
зыку, а также: 


ААА TR. 


(game) lang} 


www.xakep.ru 


MERE EE EE 


MEER E EEE EEE 


ПОЧТА | О HABOJIEBLUEM 


A 


*y Впрочем, если ты считаешь, 
Е Ж что мои ответы неверны, ты 


| Ж всегда можешь посмотреть 
значение этих терминов в Ин- 
тернете. 


ОТВЕЧАЕТ ДМИТРИЙ 
ГОЛУБНИЧИЙ 

Мы, в принципе, уже давно 
задумываемся над серией пуб- 
ликаций по волнующим вас 
вопросам. Так что ищите в 
ближайших номерах «словарь 
геймера». 


дравствуй, 

журнал РС Игры! 
Журнал не покупаю - беру у дру- 
га. Возможно, когда-нибудь я нач- 
ну его покупать, а пока доволь- 
ствуюсь щедростью друга. Решил 
написать о следующем. 
Наш мир устроен так, что все раз- 
вивается. И когда идет развитие - 
нам это нравится. Мне, например, 


<< MEER EE EERE 


EERE EE EE 
EERE 
ee eso нравится играть на гитаре, пото- 


Г = Здравствуй, Кон Чай Его. Приз- 
#- наться, твоя просьба поставила ме- 
ня в тупик. Как объяснить сложные тех- 
нические термины великим и могучим 
русским языком? Скажем, какую-нибудь 
квадрофилию или делимитацию объяс- 
нить еще можно, а вот с геймерским про- 
фессиональным жаргоном все намного 
сложнее. Впрочем, попробую. 
1. Скрипт - рулон бумаги, на котором за- 
писаны некие действия. Эти самые 
действия должен выполнять всякий игрок, 
как только он дойдет до определенной 
точки в игре. Например, вскочить и подпе- 
вать гимну РФ в одном из эпизодов «След- 
ствие ведут Колобки - 8». 
2. Заскриптованность - это степень пони- 
мания игроком сути скрипта, готовность 
исполнить скрипт. Чем выше твоя заск- 
риптованность, тем оперативнее ты вско- 
чишь со стула и громче запоешь гимн в 
вышеприведенном случае. 
3. Локация - это кусок экрана радара. 
Например, локация 3/-4 находится где-то 
внизу справа любого локатора независимо 
от его дальности. 
4. Спрайт - это жаргонный термин, озна- 
чающий продукт, рекламным образом 
представленный в игре. Например, когда 
говорят «в думе-3 будут спрайты», все 
нормальные игроки начинают негодовать 
и топать ногами. Кому приятно, что твое 
мочилово монстров из рокетлаунчера бу- 
дет прервано рекламой Nescafe (лучший 
вкус, только до конца августа - на 10% 
больше!)? 
5. Полигон - это некие уровни, на которых 
тестируется игра. Чем больше полигонов в 
игре, тем интереснее играть. Так что если 
тебе говорят, что некая стратегия «держит 
сотни тысяч полигонов», это означает, что 
игрушка должна быть как минимум хитовой. 


‚216. 


му что с каждым разом я играю 
все лучше и лучше. Так же и с кулинари- 
ей, и с компьютерными играми и точно 
так же со всем, что есть в нашем мире. 
Ваш журнал читают потому, что вся ин- 
формация, что находится в нем, совер- 
шенствует читателя - он узнает о мире 
компьютерных игр все больше и больше. 
Но есть и еще одна фишка. Недавно вы- 
шел новый журнал (не буду говорить ка- 
кой), и я стал покупать его с самого пер- 
вого номера. Он не стал делать такой 
разбег сразу в 240 страниц (как вы), а на- 
чал с не очень большого количества 
страниц. И тут, помимо того, что я узнаю 
что-то новое, я ощущаю постепенное 
развитие журнала (увеличивается коли- 
чество страниц, размер постера, содер- 
жание CD ит. д.). Это значит, что как-ни- 
будь через десять лет я буду ностальги- 
чески вспоминать свой первый номер 
журнала. 
Ваш же журнал стартовал мощно и быст- 
ро. Он, конечно, сразу стал издаваться 
большим тиражом, что повлекло его 
быстрое распространение среди моих 
друзей-знакомых, но журналу РС-игры, 
по-моему, развиваться уже почти некуда. 
И даже со временем, хоть и компьютер- 
ных игр становится все больше, это слабо 
повлечет за собой увеличение печатных 
изданий. А это значит, что получил бы я 
больше удовольствия-удовлетворения от 
того журнала, который я покупаю в дан- 
ный момент. 
P.S. Всем, что я здесь написал, я не хочу 
чего-то указывать или просить от журнала. 
Это просто некоторое размышление, кото- 
рым я захотел поделиться с журналом. 
Вам, наверное, было интересно это все уз- 
нать, ведь вы совершенствовали себя в зна- 


нии философии. 
Иван Куприянов 
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Г = Здравствуй, Иван. Ты продемон- 

стрировал действительно интерес- 
ный взгляд. Конечно, лучшее - враг хо- 
рошего, но ты забываешь, что идеала не 
существует. В журналистике развиваться 
можно бесконечно, изобретая революци- 
онные концепции, находя выходы из то- 
го, что кажется тупиковой веткой разви- 
тия. То, что мы сделали «горячий старт», 
означает лишь одно: мы хотим сразу и 
четко привлечь внимание читателей. 
Сейчас, когда эта цель достигнута, мы 
занимаемся удержанием этого внимания. 
Вряд ли я совру, если скажу, что редак- 
ция устраивает «мозговые штурмы» по 
поводу развития журнала минимум раз в 
две недели. Новые идеи, рубрики, пра- 
вила попадают под перекрестное обсуж- 
дение, отшлифовываясь и выковываясь в 
то, что ты получаешь под знаком «новин- 
ка». Конечно, радикальной смены кон- 
цепции ты не дождешься (нет, не сбудут- 
ся наши мечты по выпуску порножурна- 
ла), а вот мелких дополнений, гравиро- 
вочек, татушечек - этого добра хватает. 
Так что следи за эфиром - впереди мно- 
го всего интересного! 


hk 

редакция журнала «PC Игры»! 

Я хочу вас поздравить с таким удачным из- 
данием, мне очень нравится ваш журнал за 
комплектацию, информацию на дисках и 
в журнале, а также из-за цены, хотя в моем 
городе ваш журнал «РС Игры» стоит 140 
рублей, я уже три журнала купил по этой 
цене, a y вас в Москве всего лишь 90. Мож- 
но ли понизить цену журнала или это все 
зависит от магазина? 

И мои несколько вопросов: 

1. Объем DVD-aucka 4.7 Gb, а 3-х CD всего 
лишь 2.1 Gb. Почему бы не добавить еще 
хотя бы один диск? 

2. В данный момент я создаю «глобаль- 


Мы принимаем 
ваши творения на 
любых носителях. 


ное» дополнение для игры GTA: Vice City, 
в этом дополнении заменены практически 
все автомобили, изменены текстуры доро- 
ги, радиостанции, GPS Color радар, места 
на карте и еще многое другое. Вот мой 
вопрос: можно ли вам отослать каким-ни- 
будь способом мое дополнение, чтобы вы 
поместили его на один из ваших дисков, 
желательно на СО? Оно занимает не боль- 
we 280 Mb, сейчас, конечно, оно еще не 
доведено до совершенства, но как только я 
его полностью доделаю, я вам напишу. Ес- 
ли возможно поместить это дополнение на 
диск, то, пожалуйста, напишите, как можно 
вам его отправить (у меня нет Интернета). 
С уважением, ваш постоянный читатель 
Евгений Кожечкин 


Г = Привет, Евгений. Если мы понизим 
Е. цену, то кто и чем будет кормить ав- 
торов? Продавцы сами определяют цену, 
ибо у нас свободный рынок, и хороший де- 
фицитный товар особо предприимчивые 
граждане продают втридорога. Что каса- 
ется дисков, то мы, дорогой Евгений, пла- 
тим не за объем, а за носители. Если ты и 
еще сотня тысяч читателей готовы прип- 
лачивать рублей пятнадцать за четвертый 
диск, тогда да - сделаем. А до тех пор тре- 
пыхаться бессмысленно. 
Свои творения ты можешь выслать в ре- 
дакцию на диске, благо адрес указан в са- 
мом начале. Если пишущего привода нет, 
то пакуй на дискетки. По моим расчетам, 
это порядка 194 дискет. Правда, потом мы 
еще долго будем обмениваться письмами 
на тему перезаписи нечитающихся дискет, 
но это уже лирика. 


ОТВЕЧАЕТ ДМИТРИЙ ГОЛУБНИЧИЙ 
Женя, обязательно высылай свои творе- 
ния - мы будем рады! Очень жаль, что у 
тебя нет электронной почты... Позвони мне 
в редакцию - обо всем договоримся! 


me 
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HA ОБЛОЖКЕ 
Саботаж 


оказался одной из 
лучших отечественных 
ролевых киберпанк-игр 


ТЕМА НОМЕРА 


ьтрасти _ 
по онлаину 
К выходу готовится целая 


охапка громких онлайновых 
ролевых проектов 


Гарри VS 
парретг 
Герои очередных серий Thief 


и Harry Potter разобрались 
как мужчина с мужчиной 


Разрезаи 
ивластвуй 

Самцу веками приходится 
защищать свою территорию 
от посягательств. Реализо- 
вать свои древние инстинк- 


ты может любой мужчина, 
умеющий играть в «ножички». 
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KOHKYPC | PAINKILLER 


[дате ато 

ак видишь, наши конкурсы сильно отличаются друг 
an Te eee а, [у от друга. То скриншоты нужно прислать, то видео 
а ee Tees а. сделать. То на простые вопросы ответить, то на труд- 
ные. Мы ищем самые интересные варианты, пробу- 
ем и без устали все улучшаем. Конкурс по игре «Painkiller: 
Крещеный кровью» был очень трудным. В итоге из тысяч 
писем только в одном мы нашли правильные ответы на все 
вопросы! Остальных двух победителей и семерку обладате- 
лей поощрительных призов пришлось определять из тех, 

кто допустил одну ошибку (тоже, кстати, редкость). 
Клятвенно обещаем, впредь делать конкурсы проще! А если 

не проще, то более творческими! 
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ПОБЕДИТЕЛИ 


 -Iratus 

‚ - Анатолий 
Кривцов 

— Евгений 
Морозко 


УТЕШИТЕЛЬНЫЕ ПРИЗЫ 


— Юрий Степанов 
— Елизавета Мелихова 
— Дмитрий Яшин 
— Александр Иванов 
Ва - Влад Сталеров 

— Василий Маловар 
— Александр 
Песчанников 


ПРОСТОЙ ПЛАН 
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Е DVD = 
каждый номер 
с фильмом на DVD 


ВИРУСОВ.НЕТ | CONTEST 


BUPYCOB.HET 


ак показал совмест- 


a> ии Hue Теперь переходим к главному и самому приятному - к 

и < 'а9орато- с. стливым победителям. Вы не перестаете нас удив- 

рии Касперского», дуть а мы не перестаем приятно удивляться. Только 

наши читатели имеют ВЫ- правильных ответов нам пришло около 7000. Узнав об 
сокии уровень знаний По — этом, «Лаборатория Касперского» вне очереди выдели- 
предмету «Компьютерная na 20 фирменных футболок компании в качестве утеши- 
безопасность». Большая тельных призов, мы тоже поднапряглись и разыскали в 
часть писем содержала  чуланах редакции еще 20 футболок нашего журнала. 
правильные ответы на все = Писать список из 40 имен-фамилий счастливчиков мы 
три наши вопроса. Почти  Н@ будем. Все они уже знают о своем везении. A вот 
все вы знаете, что «Лабо-  ИМНа трех главных победителей мы с нескрываемым 


ратория Касперского» бы- = УЛОВОЛЬсТВИем укажем: 


ла основана в 1997 году. 
Для многих не секрет, чо М Павел Горяинов 


первый IBM-PC вирус - это ш Михаил Титов 


Вгат. И уж конечно, не 
вызвал трудностей вопрос m Анна Маслова 


о том, какой вирус принес 
наибольшие убытки в кон- 
Це 2003 - начале 2004 гг. 
Разумеется, это Мудоот. 


ПОЗДРАВЛЯЕМ! 


ЛУЧШЕЕ ПИСЬМО 


И если Михаил и Анна стали нашими победителями 
просто потому, что на них выпал жребий, то Павел 
приложил к своему выигрышу массу усилий. Обыч- 
ная заявка на конкурс выглядела примерно так: «1 
-a,2-b,3- a. Жду приза, Вася». Павел же прис- 
лал огромное письмо (страниц 10 нашего журна- 
ла), в котором к каждому ответу были даны под- 
робные объяснения (факты, статистика, иллюстра- 
ция) - почему это так... Мы в восторге! 
Поздравляем всех победителей, а Павла в особен- 
ности. И спасибо «Лаборатории Касперского» за 
такие чудесные призы! 
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цифрозвук 


¢ Основы теории цифровой 
звукозаписи 

‚ Эффект-процессоры 

¢ Сжатие звука 

¢ Кодинг Direct Sound 

¢ Cubase, SoundForge 

¢ Вскрытие звуковой карты 

¢ Микрофоны и акустика 

¢ Компьютер как центр 
медиавселенной 

¢ Стань DJ - целый раздел! 


Уникальная информация и 
софт на прилагаемом CD! 


ак ты, наверное, заметил, мы не часто разыгрываем в 

наших конкурсах российские игры. Причина в том, что 

их все и так можно легко достать. Разыгрывать их - не 

так интересно. Но сейчас - совсем другая история. В 
этом конкурсе в качестве приза выступают 3 бокса с играми 
от компании Soft Club. 


Эта компания выпускает в России игры, к примеру, от ЕА. Некото- 
рые локализует и издает - полностью переводит, снижает цену при- 
мерно до уровня пиратских игр. Например, Warcraft 3. Некоторые 
просто выпускает - оригинальная версия с русским мануалом по це- 
не западного издателя, как это было с GTA: Vice City. Игр выпус- 
кается немного, но они все высшего качества. 

Одну из трех разыгрываемых лицензионных игр (Manhunt, GTA: 
Vice City или Counter-Strike: Condition Zero) получит тот, кто ча- 
ще всего покупает лицензионные игры. Логично? Нам кажется, что 
да. Так вот, суть сегодняшнего конкурса проста. Тебе необходимо 
прислать на ящик contest@pc-games.ru максимально большой 
список игр, которые официально издавались в России компанией 
Soft Club. Кто напишет больше - тот и победит! Удачи! 
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уже в продаже 


ак ни странно, нам очень нравится наш журнал. И су- 

дя по некоторым приходящим на конкурс скриншо- 

там, вам он нравится ничуть не меньше! Скриншотов, 

в которых «написано» «РС ИГРЫ» трупами на земле, 
следами от пуль в стенах и так далее, пришло несколько де- 
сятков. Здесь - только самые лучшие из них! 


= 


ae 


К примеру, Горбунов Олег порадовал нас скриншотом из Postal 2, на котором 3a- 
печатлена горящая надпись «РС ИГРЫ». Поздравляем Олега и дарим ему диск с 
Far Cry от «Буки»! Смотри скриншот номер 1! Дукмас Николай порадовал скрин- 
шотом из Мах Раупе 2 с надписью «За РС ИГРЫ можно умереть». Может, конеч- 
но, и можно, но уж точно не нужно. Николай, не стоит умирать, лучше радуйся, 
потому что свой диск Beyond Good & Evil от «Буки» ты уже совсем скоро по- 
лучишь. Остальным - смотреть скриншот номер 2. Очень приятные скриншоты 
из «Painkiller: Крещенный кровью» прислал нам Акимов Тимофей. Они прос- 
то очень красиво и классно выглядят. Спасибо! Смотрим скриншот номер 3. Вот 
и все. Пока все. Условия ты уже знаешь... Ждем твоих отличных скриншотов! 


0871791712004 


:: ПЛЯ АВТОГРАФОВ ::: 


ва номера раздел «Обрати внимание!» не создавал почти никаких проблем - нам еще до на- 
чала работы над очередным выпуском было известно, что там стоит опубликовать. Материалы с 
выставки ЕЗ сильно в этом помогли. Но теперь, когда они закончились, придется хорошенько по- 
рыться в интернете и побегать по разработчикам в поисках достойных проектов. Но уже сейчас 
известно, что в рубрике точно появится информация об интересном онлайновом проекте Dark 
and Light, ролевом экшене The Witcher на сильно улучшенном движке Neverwinter Nights и продолже- 
нии червячей серии Worms Forts: Under Siege на сладкое. 


В сентябрьском номере тебя также ждут несколько интересных спецтем. Например, мы расскажем о 
«игровой» зависимости и поставим, наконец, точку в этом вопросе. Все эксперты игровой индустрии и пси- 
хологи у нас на проводе! 


Мы продолжаем развивать рубрику «Дневники разработчиков». Еще больше материалов по еще более 
интересным проектам. Советуем внимательно читать эту рубрику. Вряд ли где-то еще ты сможешь узнать 
о многопользовательском режиме $.Т.А.Ё.К.Е.Ю. из уст людей, которые каждый день занимаются тестиро- 
ванием этого режима. А к тем командам разработчиков, дневники которых просто не влезают в журнал из- 
за ограниченного объема страниц, мы наведались сами. Ищи на следующем диске несколько видео-мате- 
риалов о перспективных отечественных разработках. 


Кроме того, если все получится, и звезды будут благосклонны к нам, в «Железе» появиться материал нас- 
только мощный и настолько полезный, что редакция надолго задумается о темах для рубрики на ближай- 
ший год. Но оно того стоит, увидишь сам. 


А теперь главная интрига следующего месяца: вполне вероятно, что на страницах сентябрьского номера 
появится обзор... Doom III. Но только учти - гарантировать мы ничего не можем. Просто до нас дошли 
слухи о скором релизе долгожданного проекта. 


А еще тебя наконец-то ждет интервью с Сергеем Орловским, которое перекочевало в следующий номер 
из-за своего огромного объема. Ведь, повторимся, в девятом выпуске мы возвращаемся к своему старому 
объему. «РС ИГРЫ» вновь становятся 240-страничным журналом. Чем не повод дождаться нового номе- 
ра? Который, кстати говоря, выйдет... 


...28 августа! До встречи! 


www.pc-games.ru 
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freedom of mind 


LATRON F700P Аа 
Абсолютно плоский экран г Ш 7 = а 
азмер точки 0,24 мм ‚А Dina Victoria 


{астота развертки 95 кГц "i ee be rch : 
Экранное разрешение 1600x1200 $ (095) 68 8-61 ; | 7 ‚ 688-27-65 
se WWW.DVCOMPRU 


)5В-интерфейс 


Москва: АБ-групп (095) 745-5175; Акситек (095) 784-7224; Банкос (095) 128-9022; ДЕЛ (095) 250-5536; Дилайн (095) 969-2222; Инкотрейд (095) 176-2873; ИНЭЛ (095) 742-6436; Карин (095) 956-1158; 
Компьютерный салон SMS (095) 956-1225; Компания КИТ (095) 777-6655; Никс (095) 974-3333; ОЛДИ (095) 105-0700; Регард (095) 912-4224; Сетевая Лаборатория (095) 784-6490; 
СКИД (095) 232-3324; Тринити Электроникс (095) 737-8046; Формоза (095) 234-2164; Ф-Центр (095) 472-6104; ЭЛСТ (095) 728-4060; Flake (095) 236-992; Force Computers (095) 775-6655; 
ISM (095) 718-4020; Meijin (095) 727-1222; NT Computer (095) 970-1930; R-Style Trading (095) 514-1414; USN Computers (095) 755-8202; ULTRA Computers (095) 729-5255; ЭЛЕКТОН (095) 956-3819; 
ПортКом (095)777-0210; Архангельск: Северная Корона (8182) 653-525; Волгоград: Техком (8612) 699-850; Воронеж: Pet (0732) 779-339; РИАН (0732) 512-412; Сани (0732) 54-00-00; 
Иркутск: Билайн (3952) 240-024; Комтек (3952) 258-338; Краснодар: Игрек (8612) 699-850; Лабытнанги: КЦ ЯМАЛ (34992) 51777; Липецк: Регард-тур (0742) 485-285; 
Новосибирск: Квеста (38322) 332-407; Нижний Новгород: Бюро-К (8312) 422-367; Пермь: Гаском (8612) 699-850; Ростов-на-Дону: Зенит-Компьютер (8632) 950-300; 


Тюмень: ИНЭКС-Техника (3452) 390-036. 
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